| Č k n ti Painkiller »» Singles >> Deus Ex: Invisible War 
j i es e m0 Lords of Everluest >> Crazy Taxi 3 >) Port Royale 2 


L 
únor 2004 


=|h 


= 
© 
e 
La 
= 
5 
15 
m 
© 
p 
“ 
© 
E 
= 
e5 


www.gamestar.cz časopis o počítačových hrách 


u “ 8= 

Vietnam — = 

zelené peklo — šikmoocí čerti ) = 
+ E č 


Legacy 0 Kain: vý 150 Kč 


197 5k 


krvavýsupíří masakr =, 
+ 


p M- 
AK ŘÁČ 


"NOVY 
turnaj toku v-Las'WVega$ | design 


skončil debáklem století 


na: k. 
Vietcoiy: +: 
M X2: The Threat 


Dead to Rights 


FIST ADA oo UR: Ages 


Beyond Myst 


The Threat »» Legacy of Kain: Defiance »» Kreed »» Firestarter »» Massive Assault »» Dead to Rights »> URU: Ages Beyond Myst »» Blade čt Sword »» Lock On: Modern Air Combat 


Armed 6 Dangerous Spellforce NfS: Underground DF: Black Hawk Down Blade G Sword 

Ee : hs da Crazy Taxi 3 

= "o Pné hr éče : : Sv, (dh i. = X = 

je 172 zb £ M 5 08 Firestarter 

T < pí O r  .. ab 

= k 4- S P k ©: o Kreed 
= K5 Chicago 1930 Broken Sword 3 i; DS: Legends j a E u 2004 Lock On 
= A ce P S a další... 
B -= 6 Ý * "m B | sáě Pen 87 R k 
= = >£ ee “ 5 4 č 
< =- : - Jé K Váhm 8 K 
4 SM 
š K 


Geniální 
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Genius 


Wireless TwinTouch Optical Office 

Skvělá multimediální klávesnice i 

s vestavěnou nabíječkou baterek. 8 * © 

Repro SW 5.1 HT 
Bezkonkurenční cena za 
SpeedWheel 3 Vibration —— pravé domácí kino. 
Volant nabízí realistický 
zážitek z pohybu. 


Platinum 


Kompletní počítačové 
příslušenství. 


HAL FE!1:IJ aPlatinum 


Procesor AMD Athlon 64 3200+ 

Základní deska MSI K8T Neo-FIS2R,paměť 1 GB DDR 400 

Pevný disk 160GB, grafická karta Sapphire Radeon 9800 256 MB, TV-out 
Audio s prostorovým zvukem (5.1), DVD mechanika TEAC DV-R/RW 
Homologovaný modem, síťová karta 10/100/1000 Mbps, FDD 3.5“ 1.44 MB 
Multimediální klávesnice a myš. Software - Microsoft Windows XP Pro 
Antivir AVG 7.0, slovník Lingea Lexicon 2002. 


Doporučujeme : 
WYAMA 19“ LCD PLE 481S-B integrované reproduktory 
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„ legacy of kain: 


„Dvojitou Bloody Mary, prosím. 
A kámoš si dá taky jednu.“ 


Vietcong: Fist Alpha 

X2: The Threat 

Legacy of Kain: Defiance 
Schizm II: Chameleon 

Dead to Rights 

Firestarter 

URU: Ages Beyond Myst 
Kreed 

Championship Manager: 
Season 03/04 

Lock On: Modern Air Combat 
Massive Assault 

Gladiator: Sword of Vengeance 


- One Must Fall: 


Painkiller Star Wars: 
| of the Dragon Knights of the Old Republic 


Editorial 

Novinky 

Insider 

Rozhovor s Otto Jermanem 
SMS hlasování o půltucet her 
od firmy Hypermax 
Představení redakce 
Předplatné 

Budget 

Hry pro každého 

Mody 

Žebříčky GameStaru 

On-line 

E-sports 

Dopisy čtenářů 

Soutěž o trika, kukly, odznaky 
a hry Hidden 4 Dangerous 2 
Soutěž o (nejen) herní 
příslušenství Logitech 
Soutěž o hry NHL 2004, 
FIFA 2004 a hokejový dres 
Soutěž o 10 herních periferií 
od firmy Belkin 

Hardware 

ČKD 

Software pro každou 
příležitost 

TechNews 

Obsah CD a DVD 

Vyhlášení výherců soutěží 
Port Royale 2 z čísla 57 


Black Hawk Down: 
Team Sabre 


Cypher: Code of Ruin Konung 2: Krev titánů 


Blade £ Sword Steamland 
Curse: The Eye of Isis 


Cricket 2004 
Ski Jumping 2004 
Trackmania 


Battlegrounds 

Anito: Defend a Land Enraged 
Hot Wheels World Race 

Crazy Taxi 3 

Nexagon: Deathmatch 

Airline 69: Return to Casablanca 
Extreme Speedway Challenge Sinbad: Legend 
Teenage Mutant Ninja Turtles of the Seven Seas 
Patrician III: Rise of the Hanse Pop Idol 
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ypadáme jinak. Tedy, ani ne tak my redaktoři (i když větši- 
na z nás by menší či větší změnu vzhledu opravdu potře- 
bovala), ale náš a hlavně váš časopis. A i když nechci re- 


GameStar 


i< 


číslo 59, únor 2004 dakci nijak zvlášť vychvalovat, musím říci, že jsme k vytvoření 
| ÁvÁ nového designu opravdu napnuli všechny síly. 

VYDÁVÁ Je pravda, že jsme při vymýšlení a tvorbě nového layoutu 
divize Infotainment vydavatelství IDG Czech, a. s. ot p : ) sb PŘ YY E: KA v : 
ŠÉFREDAKTOR zažili ledacos. Ve chvílích nejtěžších, kdy jinak klidný Mondy škrtil 
Jiří Sládek Tomáše Langera, Katka se tomu hystericky chichotala a Libor 
3 : s Tomášem Mayerem se vysmívali Petrovi, že v sobě má tepr- 
ZÁSTUPCE ŠÉFREDAKTORA ve jedenácté pivo, jsem se dokonce ve skrytu duše bál, jak to 

Paya! Mondschein všechno nakonec dopadne. i 
VÝTVARNÝ ŘEDITEL Doufám, že jsem se strachoval zbytečně. Pevně totiž věřím, 
„ Tomáš Mayer že se vám bude náš nový design líbit. Pochopitelně však ocení- 
- REDAKTORI me jakékoliv připomínky a návrhy na další zlepšení. Nic není ne- 
Libor Vacata, Tomáš Mayer měnné, stejně jako my nejsme vševědoucí a bezchybní, a pro- 
| GRAFIK to počítáme s tím, že na základě vašich podnětů budeme 

Tomáš Langer vzhled časopisu dále upravovat. 

AUTOŘI Nový design samozřejmě není tím jediným, na čem jsme 


Lubor Benda, Viktor Bocan, Ladislav Červinka, Get, 
Alena Kiriloviczová, Jan Krátký, Jindřich Krátký, 
Daniel Priban, Petr Prošek, Jan Rod, Vladislav Růžička, 
E. A. Severin, Tomáš Suchomel a Dalibor Tichý 


tento měsíc pracovali. Nejen grafické programy, ale i textové 
editory byly na našich počítačích v permanenci. Čeká vás tedy 
spousta recenzí, preview, článků, rad a poznatků. Konec konců 
jako vždy. Přestože nebyl problém našich 140 stran naplnit zají- 


PŘEKLADATEL mavým obsahem, není recenzí na opravdové pecky tolik jako 
Daniel Šustr i jindy. Důvod je naprosto jasný — v době povánoční je na herním 
SPOLUPRACOVNÍCI trhu tak trochu sucho. A není se co divit; všichni vydavatelé se 


Petra „Félie“ Albrechtová, Tomáš Jirásko, 


snažili nacpat veškeré svoje kousky na předvánoční trh, a když 
Aleš Krátký, Tomáš Přibyl a Jana „Johauna“ Vnuková 


to nestihli, další zdržení už je nezabije. | tak ovšem v časopise 


HARDWARE najdete informací o zajímavých titulech více než dost. 
Lukáš Erben A to nejlepší nakonec. Vzhledem k tomu, že dlouhodobě 
JAZYKOVÁ REDAKTORKA máme mnohem více materiálů, nežli můžeme vměstnat na na- 
Kateřina Švejdová še DVD, rozhodli jsme se, že během letošního roku odstartuje- 
REDAKTOR CD me dvojnásobně velkou DVD přílohu. Budeme vám tak moci 
Libor Vacata přinést ještě víc dem, nadabovaných videopreview, exkluziv- 
DABING CD ních češtin, her, rozšiřujících modifikací a dalších kousků, nad 
L.PFish kterými srdce každého hráče zaplesá. Takže se těšte. A těšte se 
WEBMASTER i na příští číslo, které pro vás ve chvíli, kdy čtete tyto řádky, již 
Petr Prošek pilně připravujeme. 
INZERCE Příjemné počtení a na shledanou za měsíc. |« 
Vladimír Plachý Pe 
Tel.: 257 088 116, fax: 235 520 812 
GAMESTAR ON-LINE 
www.gamestar.cz, e-mail: gsdopisy(©idg.cz 
ADRESA REDAKCE 
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Jsoú' hry, které jsou dle recenzentů dobré, 
a jsou hry, které jsou prý výborné. O sku- 
tečných kvalitách ale kritiky rozhodně ne- 
vypovídají tolik jako doba, po kterou do- 
káží naplnit multiplayerové servery. 
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„Herdek, chlape, přestaň střílet 
pánubohu do oken a pokrop 
ty bastardy tam dole!“ 


rozsahu, a přestože v počtu hráčů nepo- 

kořil giganty jako Ouake, Unreal Tourna- 
ment nebo Counter-Strike, je příčinou mnoha 
problémů v zaměstnání nebo ve škole u lidí, 
kteří mu propadli. Důvodů, proč se Battlefield 
stal pro takové množství hráčů kultovní záleži- 
tostí, je mnoho. Nejpodstatnějším ze' všech je 
obrovská volnost, se kterou se pohybujete na 
bitevním poli, a to s jedním jediným cílem — ce- 
lé jej ovládnout. 


»b VÁLKA JE FAJN 

Jak se říká, v lásce a válce je dovoleno vše. 
V Battlefieldu to znamená, že máte několik růz- 
ných vojenských specializací, bohatý dobový 
arzenál a především možnost usednout do reál- 
ných vozidel, to vše bez křečovitého Ipění na 
detailech fyzikálních zákonů. Výsledek lze shr- 
nout jedním slovem — zábava. Nebo spíše dvě- 
ma slovy — výtečná zábava. 

Hlavní živnou půdou pro takřka všechny stří- 
lečky odehrávající se na pozadí reálných váleč- 
ných konfliktů je Svatá trojice ve složení druhá 
světová válka, Vietnam a válka v Zálivu. Nebylo 
proto překvapením, když se další dávka pro hrá- 
če závislé na Battlefieldu přesunula právě do té- 
to jihoasijské země, rýží a strdím oplývající. 

Záměna vyprahlých afrických písků a ev- 
ropských bojišť za cancour země vybíhající do 
Jihočínského moře vedla k mnohým změnám 
jak v prostředí, tak samozřejmě i v arzenálu 
a vozovém parku. Mnoho hráčů bude jistě zají- 


B: 1942 dosáhl obliby ohromného 


Já DO LESA NEPOJEDU 


V pralese číhá smrtelné nebezpeční na každém 
kroku a má mnoho podob. Jednou z nich jsou rojící 


se a téměř neviditelní nepřátelé. Nepříjemně také do- 
kážou zvednout mandle (a to doslova) i různé pasti — 
například velmi sympatické skákavé miny, poněkud 
jednodušší, leč neméně přítulné nášlapné bodce, já- 
my s roztomile zašpičatělými bambusovými klacíky 


ré > 
Vše je připraveno, můžeme 
začít hrát bowling po americku. 


mat, zda při tolika změnách příliš nezmutovalo 
i to hlavní, tedy hratelnost. Zůstal Vietnam 
v jádru stále tím starým dobrým Batt/efieldem? 
A na druhu stranu, nezakrněl nám trochu? Ne- 
bojte se, podle posledních informací a hratelné 
alfaverze toto staronové dítko Digital Ilusions 
zatím vypadá více než slibně. 


' Db MULTIPLAYER JEDNA BÁSEŇ 


Stejně jako původní „devatenáctsetčtyřicet- 
dvojka“ neobsahuje ani Battlefield: Vietnam 
žádnou ucelenou singleplayerovou kampaň 
a hra je zaměřena zejména na multiplayerové 
potyčky. Samozřejmě nechybí možnost vyzkou- 
šet si všechny mapy o samotě proti botům, 
ovšem úrovní zábavy se to se hrou proti živým 


Záměna vyprahlých afrických písků a evropských 
bojišť za cancour země vybíhající do Jihočínského 
moře vedla k mnohým změnám jak v prostředí, tak 
samozřejmě i v arzenálu a vozovém parku. 


protivníkům pochopitelně vůbec nemůže srov- 
návat. Patnáctka pečlivě navržených map vás 
protáhne neprostupnou džunglí (počítejte na- 
příklad s odpolední procházkou Ho Či Minovou 
stezkou), v deltě Mekongu se budete prodírat 
z ostrůvku na ostrůvek, užijete si legendární bit- 
vy v údolí la Drang, přepadení přistávací plochy 
Albany či bojů ve městě Hue i v polozapome- 
nutých vesnicích. Mapy jsou o něco méně roz- 


nebo ostnaté klády. Ani přechody řek nejsou bez- 
pečné. Ve vodě jste snadným cílem, který nemusí 
být vždy na první pohled vidět, ovšem vaše plavec- 
ké tempo se blíží výkonu reprezentanta nejmenované 
africké republiky, který se při závodech málem uto- 
pil. Spoustu legrace si užijete i na mostech, kde jste 
vystaveni na odiv v celé své kráse a k bezpečné in- 
humaci vaší exponované maličkosti nepotřebuje ši- 
kovnější protivník ani odstřelovačku. 


sáhlé než ty v BF 7942, zejména kvůli hustému 
porostu a nutnosti často se pohybovat po 
svých. Nemusíte se tedy bát dlouhého bloudě- 
ní, než narazíte na pořádnou bitvu. 

Ve hře chybí deathmatch i Capture the 
Flag, naproti tomu zůstal zachován klasický 
mód Conguest s obsazováním různých styč- 
ných bodů a jeho vylepšená „expanded“ verze, 
v níž po vítězství v první části probíhá odveta, 
Navíc je tu Custom Combat, což představuje 
možnost nakonfigurovat si mapu dle vlastní li- 
bosti — měnit lze zastoupení různých armád, 
rozmístění vozidel i druhy zbraní. Kvůli cheato- 
vání bude omezen pohled z third person per- 
spektivy, stejně tak nebude možné volně roto- 
vat kamerou při spectatingu. Přímo ve hře na- 
víc bude integrovaný 
anticheatovací* soft- 
ware. 


»b VÁLEČNÉ 
ZELEZO 
Se skokem o dvě de- 
kády dopředu nevy- 
hnutelně souvisí i evoluce arzenálu a bojové 
techniky. Rozhodně se nemusíte bát, že byste 
v tomto směru přišli o pestrost, tolik charakte- 
ristickou pro BF 71942. Ve zbrojnici můžete na- 
lézt přes tři desítky druhů kontaktních i střel- 
ných zbraní, výbušnin a dalšího vybavení 
a chopit se budete moci volantu, kormidla, či 
kniplu více než dvaceti různých pozemních, 
vodních a leteckých jednotek, mezi nimiž ne- 
chybí několik typů stíhaček, tanků, obrněných 
transportérů a plavidel. Digital IIlusions do hry 
dokonce implementovali i skútr coby hlavní do- 
pravní prostředek partyzánských diverzantů. 
Největší změnou proti BF 7942 jsou vrtul- 
níky, jejichž ohromná výhoda spočívá ve 
schopnosti vznášet se nad důležitou pozicí 
a bránit ji ze vzduchu a v případě potřeby se 
okamžitě rychle přesunout na jinou pozici, 
S helikoptérami souvisí i novinka zvaná „chop- 
per lift", díky níž můžete vzduchem transporto- 
vat i vozidla (a dokonce z nich též střílet), Pro- 
stě jen spustíte lano, stroj zaháknete a letíte — 
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F 
Ne, neděláme si legraci. Tohle není záběr 
z Apokalypsy — to je Battlefield v novém hávu. 


ovšem počítejte s tím, že se značně zhorší va- 
še manévrovací schopnosti, a stáváte se tak 
mnohem snazším terčem. 


»> NENÍ GI JAKO CHARLIE 

Podobně jako v první hře zůstal i ve Vietnamu 
zachován sytém specializací (pěšák, průzkum- 
ník, kulometčík a ženista). Na straně USA mů- 
žete hrát za obyčejného vojáka, mariňáka, pří- 
slušníka speciálních jednotek a vojáka jihoviet- 


namské armády, proti nim stojí příslušníci se- 
verovietnamské armády a Vietkongu. Navíc si 
může každý z vojáků vybrat ze dvou předdefi- 
novaných druhů výzbroje a také si lze individu- 
alizovat vzhled vojáků výběrem z několika mo- 
delů a obličejů. Standardní pěšák je vyzbrojen 
pro boj v různých situacích a má u sebe kromě 
nože, pistole a několika granátů také automa- 


S helikoptérami souvisí i novinka 
zvaná „chopper lift“, díky níž můžete 
vzduchem transportovat i vozidla 


(a dokonce z nich též střílet). 


tickou pušku nebo brokovnici. Funkce prů- 
zkumníka je de facto totožná s odstřelovačem, 
vietnamští zvědové navíc mohou klást pasti, ti 
američtí zase léčit. Tuto specializaci není radno 
podceňovat, protože platí, že dobře umístěný 
odstřelovač dokáže vzít na onen svět pěkných 
pár nepřátel, než ho někdo objeví. 


NEPOSTRADATELNÝ HARDWARE 


Z amerického arzenálu, který se ve hře objeví, mů- 
žeme jmenovat pistole M19, M1911 nebo účinný kolt 
„357 Magnum, dále brokovnici Mossberg, útočné puš- 
ky M16, kratší CAR-15 s větším zásobníkem, M14 
a její odstřelovací sestřičku M21, M40, chrochtají- 
cí M60 „The Pig“ o ráži 7.62 a s pásem na 100 nábo- 
jů nebo minomet M1 a raketomet LAW M72. Severo- 
vietnamští soudruzi si ze stáží v Číně a SSSR dovezli 
Tokarev TT33, starý dobrý AK-47, samopaly SKS 56, 
MAT-49, známý Type 53, ničivý kulomet RPD, stařič- 
kou odstřelovací pušku M-91 a novější SVD. Samo- 
zřejmostí jsou RPG typu 2 i 7V a teplem naváděné ra- 
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kety SA-7. Z bojové techniky na straně USA nalezne- 
me mezi pozemními vozidly klasický džíp a obrněný 
transportér M113, dále tanky M4A83 Patton, a Sheri- 
dan a houfnici M110. Na vodě vládnou hlídkové čluny 
a plovoucí hangár ATC Tango, ve vzduchu pak vrtulní- 
ky Chinook a UH-1 Huey, bombardér A7 Corsair a trys- 
káč F4 Phantom, používaný k donášce napalmu až do 
kuchyně. V pomyslné garáži vietnamského generála 
bychom mohli narazit na známý UAZ, obojživelný obr- 
něný transportér BR60, mobilní raketové baterie 
BM21 nebo tank T-54. Ve vzduchu pak americkým si- 
lám konkurují MiGy 17 a 21 a vrtulník Mi 8. 


Ženista plní roli opraváře a zároveň demo- 
ličního experta a je vybaven puškou a k tomu 
minometem nebo tříštivými protipěchotními 
minami. Kromě opravářského vybavení se vlá- 
čí i s jakousi pájkou či svářečkou, jež má účinek 
přesně opačný - s její pomocí se dají nepřátel- 
ská vozidla poškodit. Severovietnamci pyšnící 
se titulem Ing. nejenže dokáží nepřátelská vo- 
zidla poškodit svářečkou, ale také je 
mohou zaminovat. Navíc díky skládací 
lopatce a odhodlání plnit plán na sto 
deset procent (a vyhnat tak z milované 
domoviny více kapitalistů, než jich tam 
přijelo) mohou kopat tunely, a tak pře- 
souvat vietnamské spawn pointy. 

Poslední specializací jsou kulo- 
metčíci, jejichž hlavním úkolem je poskytování 
palebné podpory a likvidace nepřátelské bojo- 
vé techniky. Odpovědí na smrtící napalmové 
útoky je na severovietnamské straně postrach 


' všech leteckých jednotek, teplem naváděná ra- 


keta SA7, a k tomu dárkový balíček plný sem- 
texu, kterým rozproudí každou nudnou párty. 


ZAROSTLÝ BATTLEFIELD 
Co se týče vizuálního zpracování, o přísluš- 
nosti Vietnamu do rodiny Battlefie/du není 
žádných pochyb. Interface i grafika vypadají 
velmi podobně a hru za nic jiného nezamění- 
te, přestože prý byl kompletně přepsán ren- 
derovací engine — ten starý by údajně nezvlá- 
dal vygenerovat takové množství porostu, 
aniž by přitom nezměnil akční střílečku v ta- 
hovou strategii. Nový engine s sebou přinesl 
i nové efekty, takže exploze jsou nyní ohni- 
vější, kouřové efekty kouřovější a kola dokon- 
ce ještě kulatější. Naproti tomu fyzikální mo- 
del zůstal téměř nezměněn, takže se může- 
me opět těšit na jednoduché intuitivní 
ovládání bez nějakých hyperrealistických vý- 
střelků a s nutností předsazování při střelbě. 
Jedinou výjimkou jsou vrtulníky, které mají ji- 


Byl prý kompletně přepsán renderovací engine 
— ten starý by údajně nezvládl vygenerovat 
takové množství porostu, aniž by přitom 
nezměnil akční střílečku v tahovou strategii. 


nou fyziku než například helikoptéry z Desert 
Combatu (modu pro původní Battlefield 
1942), pro něž byl použit model určený pů- 
vodně pro letadla. Nevýhodou nového engi- 
nu ovšem bude nutnost přepsat doposud 
existující mody pro BF 1942 — s Vietnamem si 
totiž nebudou rozumět. 

Už při nahrávání mapy si všimnete, že au- 
toři neponechali akustickou stránku hry náho- 
dě. Můžeme se těšit na hvězdné interprety 
a kopu šlágrů ze šedesátých let, mezi nimiž 
jmenujme například Jefferson Airplane a jejich 
Somebody to Love, Fortunate Son od Cree- 
dence Clearwater Revival nebo War Edwina 
Starra a další. Písničky si dokonce můžete pou- 
štět, když sedíte v nějakém vozidle, přičemž je 
slyší i ostatními hráči ve vašem okolí. Jen si 
představte takovou bezmála filmovou scénu, 
kdy se k táboru přibližuje letka Hueyů a kromě 


„Na takovéhle masařky 


tady máme účinný repelent.“ 


monotónního zvuku rotorů se z reproduktorů 
stále silněji ozývá některá z melodií známých 
z Čety nebo Apokalypsy. Paráda. 


ŽE BY ANO? 
| když se někteří hráči mohli obávat, že s nový- 
mi silnějšími zbraněmi a technikou bude hra- 
telnost posunuta ve prospěch USA, rozhodně 
tomu tak není. Je sice pravda, že například F4 
Phantom s napalmovými pumami je naprosto 
smrtící, ovšem „ef čtyřky“ pochopitelně nena- 
jdete v každé misi, a i tuto velmi silnou a po- 
hyblivou jednotku může nemile překvapit tep- 
lem naváděná raketa vlající za jejím ocasem. 
A na druhou stranu zdánlivě dobře ukrytého 
pěšáka, který ji vypálil, může seshora odhalit 
kulomety se ježící vrtulník, případně jej pošle 
na onen svět obyčejný infanterista, jenž je na 
boj muže proti muži při- 
praven neskonale lépe 
než raketometčík. Obě 
válčící strany jsou velmi 
slušně technicky vybave- 
ny, a nelze tedy tvrdit, že 
by měli bojovníci na stra- 
ně USA nějakou evident- 
ní převahu nad severovietnamskou armádou. 
Prostě jen válčí trošinku jinak. 

Do taktiky vnáší další prvek hustý porost, 
kvůli němuž nelze vždy použít bojovou techni- 
ku a někdy musíte šlapat džunglí pěkně po 
svých (naštěstí vám k lepší orientaci a snazší- 
mu nalezení cílů pomůže trojrozměrná mapa). 
Můžete se tedy těšit na čištění měst, na pro- 
cházky po mostech, na nichž není za co se 
krýt, a na masakry v neprostupné džungli, kde 
není vidět na krok a nemáte tušení, odkud 
k vám nepřítel přijde. Battlefield se zkrátka vra- 
cí v celé své kráse pěchotních, pozemních i le- 
teckých soubojů, což si ostatně budete moci 
již brzy sami ověřit — projekt se totiž momen- 
tálně nachází ve fázi dolaďování a vypuštěn by 
měl být již příští měsíc. 

VLADISLAV RŮŽIČKA 
04G0071 
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Terminal Reality 
Upírská 3D akce BloodRayne, která nás přišla obšťast- 
nit v květnu loňského roku, sice byla jednou z nejkrva- 
vějších her všech dob, to ovšem nemohlo zastřít něko- 
lik zásadních nedostatků v herním systému. Vývojáři ze 
společnosti Terminal Reality se naštěstí chytli za nos 
a na letošní říjen plánují vydání druhého dílu, který by se 
měl podobných chyb vyvarovat. Sličná upírka Rayne te- 
dy bude zvládat přes tři desítky různých komb, která si 
budete moci volit dle libosti (předtím jste mohli vykoná- 
vat jen pevně danou sekvenci úderů), zlepší se její nad- 
přirozené schopnosti a podobně. Prostředí bude inter- 
aktivnější, takže například svou miniaturní harpunou bu- 
dete moci strhávat předměty na hlavy nepřátel. Vývojáři 
se rozhodli hru postavit na vylepšeném enginu Infernal, 
který se osvědčil již minule, úrovně by ovšem měly být 
zaplněny výrazně vyšším počtem všech možných před- 
mětů. A co Rayne vlastně čeká? Boj proti upírům, kteří 
se snaží podrobit si celé lidstvo. Popřejme jí hodně 
štěstí a doufejme, že druhý díl bude lepší než ten první. 
www.bloodrayne2.com 


)))STAR WARS: 
BATTLEFRONT 


LucasArts 

V minulém čísle jsme vás krátce informovali o přípravách na- 
dějného titulu ze světa Hvězdných válek nazvaného Star Wars: 
Battlefront. Teprve nyní však LucasArts vypustili do světa první 


která vám umožní zúčastnit se velkolepých bitev, známých z fil- 
mového světa Hvězdných válek. Boje se odehrávají v patnácti 
odlišných prostředích, umístěných na deseti planetách, mezi ni- 
miž nechybí např. Hoth, Geonosis, Yavin, Tatooine nebo Naboo. 
Do hraní budete moci vstoupit v podobě jednoho z dvaceti růz- 
ných vojáků, patřících ke znepřáteleným frakcím. Čekají vás te- 
dy přestřelky v uniformách impéria, rebelů, armády klonů 
i v plechových skořápkách bitevních droidů. Každého vojáka 
budou charakterizovat příslušné speciální schopnosti. Mimoto 
budete schopni ovládat veškeré pozemní palebné věže a více 
než patnáct vozidel a letounů, jako je robot AT-ST nebo stíhač- 
ka XWing. Hra by se měla v České republice objevit na konci li- 
stopadu letošního roku s lokalizovanou krabicí a manuálem. 

. www.starwarsbattlefront.com 


Soutěž o nejlepší mod do Maxe Payna 2 

Jestliže se vaším koníčkem stala tvorba amatérských modifikací do akčních her, mů- 
žete se zúčastnit oficiální soutěže o nejlepší mod do nedávno vydané akce Max Pay- 
ne 2: The Fall of Max Payne. Soutěž je rozdělena do třech hlavních kategorií — nejori- 
ginálnější mod, nejlepší mapa pro Dead Man Walking a nejlepší video. Tou správnou 
motivací pro všechny amatérské tvůrce by měl být nadupaný počítač Falcon, grafic- 
ká karta ATI Radeon 9800 XT a bezdrátová klávesnice s myší od Logitechu. Podrob- 
nější informace naleznete na internetové adrese www.rockstargames.com/maxpay- 
ne2/contest. 


Morrowind edice GOTY 


Česká distribuční společnost Playman připravila pro všechny fanoušky žánru RPG 
speciální „Game of the Year“ edici skvělé hry 7he Elder Scrolls III: Morrowind. Krabi- 
ce kromě samotné hry obsahuje rovněž český manuál, velkou mapu provincie Morro- 
wind a především oba výtečné datadisky 7ribuna! a Bloodmoon. Dlouho avizované 
češtiny se však ani tentokrát nedočkáte, 
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Namco 
Taktická střílečka K///.switch od společnosti Namco, kte- 
rá se před časem objevila na konzolích PlayStation 2 a 
Xbox, se dočká také zpracovaní určeného pro PC. Auto- 
ři slibují intenzivní bojový zážitek při kombinování velké 
palebné síly se stealth prvky. Hra využívá pohledu třetí 
osoby, který vám asi nejlépe umožní taktický postup při 
vyhlazování nepřátelské mnohonásobné přesily. Arzenál 
čítá zhruba desítku reálných střelných zbraní a několik ty- 
pů granátů i výbušnin. Mezi taktické prvky patří například 
netradiční (alespoň v oblasti her) střelba „naslepo“, kdy 
jste schováni v úkrytu a pálíte, aniž přesně víte kam. Vel- 
mi dobrá umělá inteligence by vás měla donutit snažit se 
o co nejopatrnější postup a opravdu přesnou mušku, je- * 
likož na tom, kam nepřítele trefíte, bude záležet jeho i * 
váš osud. Ki//.switch se odehrává v blízké budoucnosti, 
kde se chopíte role velmi zkušeného, trénovaného agen- 
ta, s nímž se zúčastníte osmnácti misí, odehrávajících se 
v různých lokacích po celém světě. Tento zajímavý titul 
by měl vyjít počátkem letošního roku. 
www.killswitch.com 
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strategických prvků si užije- 
te i rozšířené ekonomické si- 
mulace, a pokud vám to bu- 


Funatics 

Odehráli jste křížem krážem strategie Cu/tures, Cul- 
tures 2 nebo Northland a chybí vám další pokračo- 
vání této poměrně úspěšné série? V tom případě je 
právě pro vás určena hra 8th Wonder of the World, 


de málo, vytvoříte si vlastní mapy v přiloženém edi- 
toru. Autoři navíc slibují detailní grafické 
zpracování, o jehož kvalitě si uděláte názor z okol- 
ních screenshotů. 
www.gmxmedia.net/8thwonder 


která by se měla brzy objevit tv našich obchodech. 
Titul opět vznikal ve studiích Funatics a o jeho vy- 
dávání se stará společnost GMX Media (v ČR Hy- 
permax). 8th Wonder of the World se odehrává ně- 
kolik let po skončení událostí v Northlandu. Slavní 
hrdinové si tehdy užívali zaslouženého odpočinku 
a světem opět začalo obcházet zlo. Nikdo mu zpo- 
čátku nevěnoval žádnou pozornost, ale časem na- 
rostlo do takových rozměrů, že bylo třeba zakročit. 
Na scénu se tedy znovu dostává starý známý Viking 
Bjarni a spolu s ostatními hrdiny musí vybudovat 
osm divů světa, a nadobro tak zapudit ďábelské sí- 
ly. Čeká vás tedy další kampaň plná překvapení, na 
jejímž začátku si budete moci zvolit ze tří stupňů 
obtížnosti. Začátečníci jistě ocení jednoduchý start 
a postupné zvyšování obtížnosti. Krom klasických 


RPG Riftrunner přejmenováno na Beyond Divinity 
Belgičtí vývojáři Larian Studios přejmenovali připravované RPG Riftrunner, v němž 
opět zavítáte do úžasného světa Divine Divinity. Pro nový název Beyond Divinity se au- 
toři rozhodli hlavně proto, aby byla všem hráčům na první pohled jasná souvislost s 
předešlým fantasy RPG. Nové Beyond Divinity je koncipováno jako přechod mezi prv- 
ním a druhým dílem série Divine Divinity. Hráče, kterým dělá potíže angličtina, jistě 
potěší, že Beyond Divinity by se v České republice mělo objevit s českými titulky. Pů- 


vodní vydání bylo plánováno na 15. únor 2004, ale nyní už si vývojáři nejsou tak jistí 


a určují pouze první polovinu letošního roku. 


Fallout Tactics za babku 
Příjemná zpráva pro všechny milovníky taktických strategií přišla ze společnosti CD 
Projekt, která přesouvá vynikající titul Fallout Tactics: Bratrstvo oceli z platinové edi- 
ce do ještě výhodnější kategorie eXtra Klasika. Fallout Tactics: Bratrstvo oceli se do 
prodeje v této zlevněné verzi dostává právě teď. 
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RACE DRIVER 2: 


THE ULTIMATE RACING SIMULATOR 


Codemasters = 
Ani jsme se nestačili pořádně projet po všech asfaltových jíž 
okruzích ve vynikající závodní hře 70CA Race Driver, a už 
nám Codemasters představují nové pokračování. Nazývá 
se Race Driver 2: The Ultimate Racing Simulator a do ob- 
chodů by se mělo dostat na konci dubna letošního roku. 
Hra je vytvářena pro PC a konzoli Xbox. Autoři se nechá- 
vají slyšet, že chystaný Race Driver 2 přinese spoustu no- 
vých prvků a vylepšení. Samozřejmostí je propracovaný 
příběh, který vás opět nechá zakusit slasti a strasti profe- 
sionálních závodníků. Čeká na vás třicet jedna šampioná- 
tů po celém světě, složených z padesáti dvou licencova- 
ných i smyšlených tratí. Velkým zpestřením je patnáct růz- 
ných druhů závodních stylů. Můžete se těšit například na 
Open Wheel Grand Prix, Super Truck Racing, Rallycross, 
Ice-Racing či Performance Cars. Race Driver 2 nabídne tři- 
cet pět vozů, mezi nimiž nebudou chybět Ford GT, Koenig 
C62, Land Rover Bowler Wildcat a Jaguar XJ220. 
wwww.codemasters.com/racedriver2 
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))|DESPERADOS 2: 
COOPER'S REVENGE 


Spellbound Studios 
Jestliže jste si oblíbili taktickou akční strategii Desperados: 
Wanted Dead or Alive odehrávající se na Divokém západě, 
můžete se těšit na její pokračování. Pracovníci Spellbound 
Studios nazvali druhý díl Desperados 2: Coopers Revenge. 
Tentokrát však ve své hře dají přednost především akčním 
prvkům, čemuž odpovídá také 3D grafické zpracování viděné 
z pohledu třetí osoby. Můžete se těšit na specifickou wester- 
novou atmosféru, kde se to jen hemží různými podvratnými 
živly, vypjatými střeleckými duely, přepadáním vlaků i rvačka- 
mi v saloonech. Hlavním hrdinou příběhu je lovec odměn 
John Cooper. Spolu s ním zavítáte do mnoha oblastí, jako jsou 
klasická westernová města, indiánské tábory, přírodní kaňony, 
vojenské pevnosti a tajemná města duchů. Celkem na vás če- 
ká dvacet pět náročných misí, rozdělených do třech kategorií 
- infiltrační, akční a dobrodružné. Vydavatel ani datum uvede- 
ní titulu na trh zatím nejsou známy. 

www.spellbound.de 


Nová česká herní vývojářská firma Hra01 

V listopadu minulého roku vznikla v Brně nová vývojářská firma Hra01. Založil ji bý- 
valý designér Pterodon Software Zdeněk Mezihorák společně se svým bratrem. Na 
první polovinu roku 2004 má nový tým naplánováno odstartování vývoje první AAA 
hry, která je zatím v předprodukční fázi. Vedoucí projektu a hlavní návrhář Zdeněk Me- 
zihorák současnou situaci komentuje následovně: „Máme několik cílů — chceme vy- 
budovat stabilní vývojářské studio, udělat originální a zábavnou hru a dostat ji na svě- 
tový trh. V ČR je na co navazovat a od ostatních firem se, mimo jiné, chceme lišit kla- 
dením důrazu na profesionální řízení projektu. Chceme tvrdě pracovat a zároveň se 
u toho dobře bavit.“ 


Odklad Joint Operations 
Vydání zajímavé multiplayerové akce Joint Operations: Typhoon Rising se oproti pů- 
vodnímu plánu zpozdí. Tuto informaci nedávno přinesla společnost NovaLogic. Hra je 
zasazena do blízké budoucnosti a zavede vás do exotické Indonésie, kde panuje ob- 
čanská válka. Joint Operatios se na pultech obchodů v České republice objeví ve dru- 
hém čtvrtletí letošního roku s lokalizovanou krabicí a manuálem. 
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další skvělé tituly v sérii 


Anarchy Enterprises 

Zemí se šíří démoni z podsvětí a královská města leží v troskách. Zbývá 
jen hrstka přeživších lidských duší. Lidé potřebují odhodlaného krále, jenž 
by se postavil proti zlu. Muže nebývalé síly a kuráže, který by zbavil zemi 
temné hrozby a znovu vystavěl kdysi krásná města. Tím panovníkem se 
můžete stát vy. Sami se vydáte budovat hrady i osady a verbovat armádu, 
s jejíž pomocí se postavíte hordám ďábelských stvoření. Tak začíná děj 
fantasy strategie Age of Castles od vývojářského týmu Anarchy Enterpri- 
ses (např. Moon Tycoon a Deep Sea Tycoon). Na začátku hry si z pěti na- 
bízených postav s různými vlastnostmi zvolíte svého krále. S ním projde- 
te osmnáct lokalit, v každé vybudujete hrad i podhradí a vyčistíte kraj od 
nepřátel, čímž umožníte lidem návrat do jejich domovů. Na odpor se vám 
postaví armády složené z více než šedesáti různých bytostí, mezi kterými 
nebudou chybět ani draci či orkové. Podstatou vaší činnosti bude stavba 
nedobytného hradu a okolního městečka. Datum vydání hry zatím není 
stanoveno. 


www.ageofcastles.com 
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Globus, Hypernova, JRC, na Slovensku v sítích prodejen MAY, Brloh a JRC. 


r 


NOVINKY 


b>INOVÉ DOBRODRUŽSTVÍ 


tů. Své síly pak budete moci změřit i s přá- 
teli v nových soubojích pro dva hráče. 


Doufejme tedy, že nový Harry Potter and 


HARRYHO POTTERA 


the Prisoner of Azkaban neudělá svým po- 


vedeným předchůdcům ostudu. 


Electronic Arts 

Vývojáři z Electronic Arts pracují na třetím dílu sé- 
rie Harry Potter, vytvářené na motivy úspěšné kniž- 
ní předlohy od J. K. Rowlingové. Nová hra se jme- 
nuje Harry Potter and the Prisoner of Azkaban, její 
vydání je plánováno na květen letošního roku a tě- 
šit se na ni mohou majitelé PC i konzolí PlayStati- 
on 2, Xbox, GameCube a Game Boy Advance. Po- 
chopitelně se opět stanete slavným kouzelnickým 
učněm Harrym Potterem. Navíc se poprvé ujmete 
i jeho přátel Rona a Hermiony a jen díky efektivní- 
mu využití jejich odlišných schopností budete mo- 
ci čelit novým nepřátelům. Tentokrát vám bude 
komplikovat život odsouzený kouzelník Sirius 
Black a nevyhnete se ani nebezpečným Mozko- 
morům. Zkrátka a dobře se můžete těšit na spous- 


tu nových postav a protivníků. K dispozici dosta- 
nete několik nových kouzel a dovedností a krom 
hlavních úkolů vás čeká i několik vedlejších gues- 


))|EMERGENCY: 


InterActive Vision 
Zajímavé a docela originální dílko připravují vývojáři v InterActive Vi- 
sion, Je jím third person akční adventura s názvem Emergency: Fi- 
refighter, ve které se chopíte neobvyklé role hasiče. Nebezpečnou 
práci požárníka si tak můžete vyzkoušet v klidném prostředí svého 
domova alespoň na obrazovce monitoru. Nejčastější náplní misí bu- 
de záchrana lidí uvězněných v plamenech a boj proti samotnému oh- 
nivému živlu. K tomu vám poslouží různé hasicí přístroje a hydranty 
rozmístěné v okolí požáru. Právě jejich včasné nalezení se stane vel- 
mi důležitým prvkem hlavně v misích, kde se poblíž požáru nacházejí 
objekty, které nesmějí přijít s ohněm do kontaktu. Podstatnou roli 
zde sehraje také vámi zvolená taktika, zejména ve chvíli, kdy se mu- 
síte rychle rozhodnout, zda se pokusíte zachránit bezmocného člo- 
věka, nebo uhasíte oheň blížící se k palivové nádrži. Na výběr dosta- 
nete z několika jedinečných postav, užijete si skutečné požární tech- 
niky a slíbené jsou i obrovské úrovně, zasazené do mrakodrapu či 
průmyslové zóny. Emergency: Firefighter by se měl v obchodech 
objevit co nevidět. 

pc.iavgames.com/ff 


Desert Rats vs. Afrika Korps v češtině 
Český distributor Cenega Czech podepsal smlouvu se společností Monte Cristo na dis- 
tribuci realtimové taktické hry Desert Rats vs. Afrika Korps od tvůrců strategie Plato- 
on. Příběh hry vás zavede do realistického prostředí 2. světové války, přičemž se zú- 
častníte rozsáhlých bojových operací na území severní Afriky. Hra vyjde na konci břez- 
na s lokalizací v podobě českých titulků. 
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Poklady, příšery a piráti pro Anno 1503 

Středověká realtimová strategie Anno 1503 se letos na jaře dočká nového datadisku, 
který ponese název Treasures, Monsters and Pirates. Můžete se těšit na dvanáct no- 
vých scénářů, a tři volné hry se zbrusu novými prvky a ostrovy pro profesionální i pří- 
ležitostné hráče. Krom různých vylepšení a drobných změn jsou dále na programu no- 
vé zahrady a parky, deset nových budov a zvířata jako medvědi, gorily a další. V chys- 
taném datadisku budete muset mimo klasických nepřátel navíc čelit ještě pavoukům, 
krokodýlům nebo třeba zákeřným zlodějům. Zkrátka a dobře byste se měli opět do- 
statečně vyřádit, a prodloužit si tak čas strávený u své oblíbené hry. Počítejte však 
s tím, že pokud vás strategie Anno 1503 doposud neoslovila, nenajdete zalíbení zřej- 
mě ani v Treasures, Monsters and Pirates. 


Positech Games 

V nové budovatelské strategii od týmu Positech Games se můžete starat 

o meziplanetární lodní společnost, s níž ve vesmírném obchodu svedete 

bitvu s dravou konkurencí. Ukoly jsou asi každému tycoon-maniakovi více 

než jasné: vylepšit a rozšířit flotilu svých luxusních vesmírných korábů, “ 

a stát se tak nejvýznamnějším magnátem ve vesmíru. Starship Tycoon se ; 

samozřejmě neobejde bez klasického nimravého managementu. Do své- 

ho loďstva najmete posádku složenou z kapitánů, navigátorů, inženýrů : 

a správců, kteří zajistí klidnou a bezpečnou cestu. Nezbytností jsou sa- / 

mozřejmě místnosti pro hýčkané pasažéry. K dispozici máte kajuty něko- š 

lika tříd a spokojenost zákazníků zajistí také kuchyně. Na lehkou váhu se S s" 

nevyplatí brát ani velikost a zajištění přepravního prostoru, ve kterém kro- — + Bo 

mě zavazadel občas převezete také pašované zboží. Tím sice značně za- 

riskujete, ale jistě si pomůžete k větším výdělkům. Časem si vyděláte i na » 

výkonnější motory či větší palivové nádrže, díky nimž můžete podnikat 

delší, a tudíž lépe placené cesty. Svůj manažerský talent si prověříte 

v kampani nebo v módu volné hry. Starship Tycoon je již hotov a po za- 

placení příslušné částky si jej můžete stáhnout přímo z oficiální stránky. 
www.starshiptycoon.com 


+ 8 z . r hd 
Tomáš Hanák, Miroslav Moravec, + 


Jan Přeučil, Antonín Molčík a další 


o 
M p 
V český“ 


Novinka od firmy Spellbound Studios, tvůrce her Desperados a Robin Hood: Legenda Sherwoodu. 
V chicagských ulicích zuří nelítostný boj mezi mafii a policii. Na čí stranu se přidáte? 
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SCRAP VALUE 2 


DŮL DEKERLNCE 

STATUS 

SPEED 

FUEL 

TONNAGY 

PASSENGEMS. 0 0F 2 KANDINO FEC- 43 CR/TON 
AGMCULTURE 

CARGO COMMEAICE 
INDUSTRIAL 
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i „VĚ hře vbudovaný opravný patch 
a rozšíjění hryačeský dabing videosekvencí. 
. 


VALKORRA 


Kadostaniátakcivehvybronychinovinovýchistancích 
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3 patří s rávoplatnýn telům 


šechny ostatní známky náloží svým vlastníků 
K dostání v sítích prodejen Carrefour, Comfor, DATART, Game Line, 
Globus, Hypernova, JRC, na Slovensku v sítích prodejen NAY, Brloh a JRC. 


im.Všechna práva vyhrazena 
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čehož musíte zvolit správný typ útoku. 


by KNIGHTS OF THE TEMPLE Prozkoumáte dvacet pět lokalit — na- Th 


Starbreeze Studios 

Chtěli byste se stát statečným rytířem ve středo- 
věké Evropě? Proč ne. Programátoři z týmu Star- 
breeze Studios vám to umožní v připravované hře 
Knights of the Temple. Bude se jednat o third per- 
son akci plnou bojů s klasickými zbraněmi, okoře- 
něnou ponurým prostředím 12. století. Příběh za- 
číná unesením dívky jménem Adelle, obdařené 
duševní silou, kterou chce proti její vůli využít dá- 
belský biskup ke svým tajemným obřadům, ve- 
doucím k otevření pekelné brány. A pouze zachrá- 
něním Adelle z jeho spárů můžete tento ďábelský 
plán překazit. Na své výpravě se setkáte s více než 
třiceti druhy nepřátel s různým chováním, podle 


VYcHázÍ v ČR 


příklad pochmurné kostely, depresivní 
katakomby či rozlehlé hrady, vstoupíte i do samot- 
ného pekla. V žádném z těchto míst určitě nebude 
zahálet vaše středověká výzbroj a občas využijete 
i svých duševních schopností. Grafické zpracová- 
ní tohoto projektu rozhodně nebude nijak zaostá- 
vat za současným standardem. Pro rozhýbání po- 
stav byla použita technologie motion capture 
a souboje za svůj přirozený vzhled vděčí zhruba 
sto šedesáti různým pohybům a animacím. Jak 
vše nakonec dopadne, bychom mohli poznat již 
během následujících týdnů. 
www.knightsofthetemple.com 


»)| ALIDA 


Cos Russo 


Únor 2004 

Armed 6 Dangerous 
Blowout 

Breed 

Chicago 1930 

Legacy of Kain: Defiance 
Lords of EverOuest 
Neverwinter Nights: 
Hordes of the Underdark 
The Entente: World War | 
Battlefields 

Tom Clancy's Rainbow 
Six 3: Athena Sword 
Tortuga: Pirates of the 
New World 


Codename Panzers 
Cossacks 2: 
Napoleonic Wars 
Desert Rats 

vs. Afrika Korps 

Deus Ex: Invisible War 
Midnight Nowhere 
Splinter Cell: Pandora 
Tomorrow 

SWAT 4: Urban Justice 
The Westerner 


Duben 2004 
Black9 
Colin McRae Rally 4.0 


Napadlo vás někdy přestěhovat | 
se se svými přáteli na odlehlý 
ostrov, který byste si upravili 
podle vlastních představ? Co 
by se asi stalo, kdyby vám ně- 
kdo dal takovou možnost? Urči- 
tě byste to odloučení od světa 
příliš dlouho nevydrželi. Nevy- 
držela to ani kapela mladých 
hudebníků z připravované hry 
Alida. Po čase stráveném na 
ostrově došlo k vyčerpání veš- 
kerých finančních zdrojů, všech 
členů se zmocnila ponorková 
nemoc a každý z nich se usídlil 
na jiné části ostrova. Narůstající 
paranoia způsobila, že se izolo- 


ostrov jejich manažer s plány dát je znovu dohromady — od té doby je však nezvěstný. 
Právě v této chvíli vás pověří jeho“žena, abyste po zmizelém manželovi pátrali. Alida je 
klasickou adventurou plnou hádanek ve skvěle zpracovaném 3D světě. Samozřejmě 
nechybí poutavý příběh plný intrik a zvratů. Při zkoumání ostrova narazíte na jedineč- 
né lokality, bizarní přepravní stroje, velkolepé stavby a mnoho dalších neobvyklých ob- 
jektů. Celou výpravu vám zpříjemní originální hudební doprovod a všudypřítomné ani- 
mované prvky. Tvůrci na tomto projektu pracují již pět let. Jak se jim jejich práce sku- 
tečně vydařila, se dozvíme v průběhu letošního roku. 
www.gotgameentertainment.com/alida 


Trainz Railroad Dragon Empires 
Simulator 2004 Driv3r 

XIII Far Cry 

Full Spectrum Warrior 
Perimeter 

Race Driver 2: 
Vivisector: Beast Inside 


Březen 2004 
Beyond Divinity 
Borderzone 


04G0072 


Nejprve se tato zpráva objevila nesměle jen v ně- 
kolika médiích, ale pak oběhla svět: na Ukrajině 
a v Rusku je v prodeji dlouho očekávaný Ha/fLife 
2. Pěkně s kompletní lokalizací, v hezkém obalu, 
s manuálem - a v přepočtu za pouhých 150 Kč. Že 
y se vydavatel zbláznil? Ne. To je pár podnikavých 
pirátů a programátorů dostalo geniální nápad: vza- 
i ukradený zdrojový kód, trošku jej uhladili, pospo- 
jovali jednotlivé mise, vytvořili instalátor, přeložili 
texty — a hotovo. Nejzajímavější na tom všem je, 


] 


jak se hra prodává. Přes anonymní webové strán- 
ky? V temných průchodech? Kdepak. Přímo v ob- 
chodech. Tak tomu se říká drzost. 

Není nám známo, že by se k této kauze zástupci 
Valve či Vivendi nějak vyjádřili. Ani se jim ale nedi- 
víme. Kdyby vznesli oficiální protest, koledovali by 
si tím o kritiku ve stylu: „Neměli jste si nechat 
ukrást zdrojový kód a odkládat vydání.“ Je ovšem 
velice pravděpodobné, že obě společnosti podaly 
žalobu na neznámého pachatele za porušování au- 
torských práv. 

Trošku litujeme, že nežijeme na Ukrajině nebo 
v Rusku. Alespoň nějakého dobrého známého by 
to chtělo. Víme sice, že tato pirátská verze není ani 
zdaleka kompletní, ale vzhledem k její směšné ce- 
ně by nám to vůbec nevadilo. Prostě jsme jen zvě- 
daví — a také bychom rádi později porovnali nele- 
gální kopii s tou oficiální. Obáváme se však, že by 
nám stejně nefungovala. Je-li na řečech kolem 
(ne)optimalizace kódu alespoň zrnko pravdy, tak 
bychom si nehotový Ha/FLife 2 na našich počíta- 
čích asi moc nevychutnali. 


j 


V minulém vydání GameStaru jsme vás v Insideru 
informovali o tom, že haitská menšina žijící v USA 
vznesla oficiální (a silně opožděný) protest proti 
hře GTA: Vice City, neboť podle nich vyzývá k vy- 
vraždění všech lidí této národnosti. Původně bez- 
významná kauza začala nabývat na závažnosti ve 
chvíli, kdy se do toho vložila vláda Haiti a začala vy- 
hrožovat, že pokud hra nebude stáhnuta z prodeje, 
podá žalobu. 

Společnosti Take 2 a Rockstar se sice omluvily, ale to 
nestačilo: dne 23. prosince loňského roku se pře do- 
stala před soud. Postarala se o to organizace Hait- 
sko-americká koalice, která požaduje zákaz prodeje 


tohoto titulu a (poněkud symbolické) odškodné ve 
výši 15b tisíc dolarů. Celý případ je sice poněkud ab- 
surdní, ale pokud by náhodou haitská komunita 
spor vyhrála, mohlo by to mít pro herní průmysl da- 
lekosáhlé následky. Naštěstí zatím není nic roz- 
hodnuto. Vedení Rockstaru se snaží, seč může, 
aby mělo při přelíčení co nejlepší vyjednávací pozi- 
ci. Původně se měl totiž sporem zabývat soud 
v Palm Beach, kde hrozí nebezpečí, že by byl roz- 
sudek ovlivněn veřejným míněním. Na žádost vý- 
vojářů se jim však nakonec bude zabývat rovnou 
federální soud, kde je toto riziko minimální — a jenž 
je navíc mnohem přístupnější argumentům typu 
„umělecká nadsázka a svoboda slova“. Pevně věří- 
me, že vše dopadne pro herní průmysl dobře a že 
do budoucna nebudeme muset bojovat jen proti 
mimozemšťanům — samozřejmě do doby, než i oni 
vznesou oficiální protest. 


PHANTOM 


Je to již více než rok, co společnost In- 
finium Labs ohlásila práce na „nové her- 
ní konzoli“ Phantom. Jak se ukázalo, 
jméno pro svůj produkt zvolila velice pří- 
hodně — všichni víme, že někde bude, 
ale nikdo jej neviděl. Dlouhé měsíce se 
dokonce spekulovalo o tom, že se jed- 
ná o promyšlenou dezinformaci, případ- 
ně o podvod století. Dnes již víme, že to 
má být vlastně klasické PC v hezké kra- 
bici, které má místo CD/DVD mechani- 
ky broadbandovou přípojku, a všechen 
software je tedy nutné nahrávat přes in- 
ternet. Stále však neexistuje nikdo 
(možná až na výrobce), kdo by přístroj 
viděl zapojený a v chodu. 
Premiéru si Phantom po dlouhých peri- 
petiích odbyl na nedávném veletrhu 
Consumer Electronic Show 2004 v Las 
Vegas. Všichni byli zvědaví, s čím se li- 
dé z Infinium Labs vytáhnou — do té do- 
by byl k dispozici jediný renderovaný 
obrázek, z něhož nebylo možné odhalit 
ani měřítko. Inu, dočkali jsme se. Phan- 
tom je o něco větší než běžný desktop 
a na zadní straně má spoustu všemož- 
ných vstupů. To je všechno, co víme. 
Ani na CES 2004 se totiž výrobci neod- 
hodlali jej zapojit. Asi měli dobrý důvod. 
04G0073 
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Na herním trhu se v dnešní době stále častěji zabydlují projekty, které jsou 
označovány zkratkou MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Ga- 
me, masivní multiplayerové on-line RPG). Vzhledem k tomu, že kolem těchto 
titulů koluje řada tvrzení o tom, jak je který dokonalou virtuální realitou, jak je 
propracovaný který herní systém atd., rozhodli jsme se podívat se na tuto pro- 
blematiku z hlediska teorie. 


Proč u nich prosedíme více času než 

u jakýchkoliv jiných her? Co nás k nim 
tak táhne, že často riskujeme vlastní budouc- 
nost (ve zkouškových obdobích, v partner- 
ských vztazích nebo třeba v pozdních přícho- 
dech do práce — však to všichni dobře známe) 
jenom kvůli tomu, abychom si ještě chvilinku 
— obvykle několik hodin — zahráli? Na všechny 
tyto otázky vám zde asi neodpovíme, to je věc 
silně individuální, ale můžete se s námi podí- 
vat tak trochu do zákulisí, na jakých princi- 
pech tento nejnovější žánr stojí. 


G vlastně činí MMORPG tak atraktivními? 


bh HERNÍ KYBERPROSTOR 

Velmi důležitým momentem, od nějž bychom 
se měli odrazit, je samotná konstrukce herní- 
ho světa. Právě v zde totiž spočívá hlavní od- 
lišnost MMORPG od jiných žánrů. Ačkoliv 
i v ostatních existuje určitý „svět“ — bez něj 
bychom ostatně neměli kde hrát — bývá větší- 
nou velice omezený, a to jak prostorově, tak 


i časově. Dalším velmi důležitým faktorem 
jsou naprogramované, tedy „povolené“ čin- 
nosti, jež mohou hráči vykonávat. Podíváme-li 
se na tradiční 3D akce, zjistíme, že se větši- 
nou jedná o malé uzavřené komplexy vzájem- 
ně propojených místností, ve kterých strávíte 
řádově desítky minut a můžete v nich akorát 
střílet, případně tu a tam stisknout nějaké tla- 
čítko. 

Oproti tomu u MMORPG má svět dlouhé 
trvání (v některých případech i několik let — viz 
třeba EverOuest, či Asheron's Call) a i mož- 
nosti hráčů jsou daleko větší. Je zde mnohem 
silnější interaktivita — mezi jednotlivými posta- 
vami, ve vztahu k prostředí i v obecných mož- 
nostech. Do nedávné doby však MMORPG 
světy měly ještě jednu vlastnost — vždy zde 
existovala nějaká „umělá inteligence“, která 
v nich redukovala variabilitu činností a diverzi- 
fikaci pozic hráčů do velmi úzkých hranic. Pro- 
jevovala se třeba už jenom tím, že jste se mu- 
seli držet příběhu, který byl autory do hry im- 


plementován, guesty vám zadával výhradně 
sám program a v mnoha směrech jste byli zá- 
vislí na NPC. V jednom z minulých čísel jsme 
popisovali nový datadisk k Anarchy Online, 
který je toho zářným důkazem. Svět je prostě 
rozdělen do jednotlivých úrovní a hráči jimi 
musejí postupně procházet, aby se dostali 
dále. 


»b OBŘÍ VIRTUÁLNÍ KOLONIE 

V poslední době však bylo vydáno několik her, 
které tyto zažité principy boří a jejichž svět j 
na takové úrovni, která vám dává obrovské 
možnosti a nesvazuje vás ke konání víceméně 
mechanických činností. Aby ovšem takový 
„vesmír bez hranic“ správně fungoval, je nut- 
né do něj zapojit obrovské množství hráčů. 
Zatímco tedy minulá generace MMORPG ti- 
tulů razila trend zakládání oddělených světů 
na samostatných serverech (hráči tak byli se- 
parováni do menších skupin o počtu několika 
tisíc lidí), dnes je tendence opačná: soustře- 
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EVE ONLINE 


dit co nejvíc postav na jediné místo, a vytvo- 
řit tak obrovský kyberprostor, kde se bude 
pohybovat několik desítek tisíc jedinců najed- 
nou. 

Předchozí trend byl daný především 
technologickými možnostmi — nynější uspo- 
řádání klade velmi vysoké nároky na technic- 
ké zabezpečení chodu celého systému a na 
jeho údržbu. Nicméně tento přechod s sebou 
nese další specifické vlastnosti. Zatímco 
v případě prostředí pro menší počet hráčů je 
nutné, aby takový svět byl trochu jednodušší 
a aby zmiňovaná „umělá inteligence“ vyplnila 
prázdné prostory vzniklé nedostatkem hráčů, 
v uspořádání novém již v prostoru figuruje 
dostatečný počet lidí, aby bylo možné berlič- 
ku v podobě počítačem řízených činností do 


značné míry vypustit. Stačí definovat široké 
možnosti jednotlivce, a v tak masivním počtu 
účastníků je téměř jisté, že se vždy najde ně- 
kdo, kdo určitý druh činnosti dělat bude. V ta- 
kovém prostředí pak nemají hráči jen pouhou 
roli „návštěvníka“, ale vystupují i jako kreativ- 
ní činitelé, kteří svým způsobem takový svět 
charakterizují a utvářejí. Mají v něm určité 
místo, zastávají svou zvolenou specifickou 
úlohu a budují si vlastní identitu. 

Mezi tento nový typ her bychom zařadili 
určitě několik projektů posledního roku. Pře- 
devším to je EVE Online, jehož svět pravidel- 
ně navštěvují desetitisíce hráčů, nebo třeba 
Neocron, který sice nesoustředil tak vysoký 
počet lidí na jeden server, nicméně měl 
všechny ostatní znaky. 


Vynikající projekt, který nás zavedl do obrovského vesmíru a jenž nám dal Nadešel dlouhý čas strávený výzkumem, obchodováním, navrhováním plavidel 
možnosti, o kterých se hráčům dříve ani nesnilo — ovšem za cenu probdělých no- © nebo vedením vlastní virtuální společnosti. EVE Online byla zkrátka velice inova- 
cí a těžkých rán. Skvělý interface s implementovaným e-mailovým klientem © tivní hra, která vnesla do žánru MMORPG nové postupy a metody. Snad ji budou 
a prohlížečem nám konečně umožnil trávit ve vesmíru více času než kdy předtím. © další projekty následovat. 


bb HERNÍ SAMOSPRÁVA 

Je-li tedy prostor dostatečně veliký a pokud 
v něm figuruje nezbytný počet subjektů, zač- 
ne samostatně fungovat i bez přímého zása- 
hu řídící počítačové inteligence. Nicméně 
i tak je stále tento technologický „bůh“ příto- 
men. Neustále totiž koordinuje a předává in- 
formace o činnostech jednotlivých hráčů 
všem ostatním a v neposlední řadě také hlídá 
dodržování všech pravidel a řídí běh celého 
světa. Tato funkce je však již pasivní a kromě 
některých nezbytností pouze reaguje na pod- 
něty dodané samotnými hráči. Celý virtuální 
svět je tak pouze v rukou živých lidí a důleži- 
té je, že díky velkému počtu účastníků fungu- 
je jako ten skutečný. Jestliže ovšem počet 
hráčů klesne pod určitou hranici, přestanou 
zdejší zákonitosti fungovat. Herní systém by 
tedy měl s takovouto eventualitou počítat, 
aby byl připraven vyplnit prázdná místa. 

Jak jsme již výše naznačili, samotný svět 
je do značné míry definován možnostmi, kte- 
ré hráčům dává. Je však třeba mít stále na 
paměti, že se pohybujeme v kyberprostoru, 
kde zákony běžného světa neplatí a kde je 
možné definovat pravidla úplně jiná a vytvořit 
tak prostředí, které je absolutně odlišné od 
našeho. Není třeba se zabývat takovými věc- 
mi, jako jsou vesmírné lodě a podobné zále- 
žitosti, které se v počítačových hrách běžně 
vyskytují — jde o konstrukci prostoru. Je třeba 
možné vytvořit budovu, jejíž vnitřní prostory 
budou fyzicky větší než vnější rozměr. A navíc 
bude budova neustále působit normálně, 
především díky tomu, že vstup do vnitřních 
prostor je zkratkovitý a neplatí zde fyzikální 
zákonitosti běžného světa. 


bb TEORIE (A PRAXE) 
RELATIVITY 

Lze to přiblížit velmi jednoduchým způ- 
sobem. Vezměme budovu, do níž by se nor- 
málně vešlo třeba deset bytů. U vchodových 
dveří do výtahu jste požádáni o zadání čísla 
bytu a výtah vás dopraví přímo před jeho dve- 
ře. Takto může existovat v domě třeba pět- 
krát více bytů, než fyzikální zákony dovolují — 
ale třeba i nekonečně mnoho. Podobný prin- 
cip většinou panuje i v cestování. Samozřej- 
mě se můžete pohybovat pěšky (autem, ves- 
mírnou lodí...), nicméně na delší vzdálenosti 
je nutné (protože jak tvůrcům, tak hráčům jde 
stále primárně o zábavu) časy zkrátit na mini- 
mum. Opět tedy v takovém případě dojde ke 
„zkratu“ v realitě a hráč se prakticky okamži- 
tě přenese do jiného místa. 

Tyto funkce mají za cíl jediné: celý svět 
zahustit a svým způsobem zmenšit. Zde se 
může zdát, že toto tvrzení odporuje tomu, co 
jsme uvedli výše, totiž že je nutné, aby svět 
byl dostatečně veliký. Podíváme-li se však na 


NEOCRON 


tento problém blíže, zjistíme, že samotná ve- 
likost je relativní a že na ní— jak je všeobecně 
známo — až tak nezáleží. Ve virtuální realitě 
nepotřebujete osobní prostor jako ve skuteč- 
nosti, vaše nároky jsou v počítačovém světě 
zcela jiné. Ve hře nezatoužíte po samotě a po 
odpočinku, například po procházce v pustém 
lese — a pokud ano, tak spíš vyrazíte do sku- 
tečného hvozdu na skutečnou procházku, 
abyste si protáhli své skutečné nohy. V ky- 
berprostoru naopak toužíte po tom potkávat 
co nejvíce lidí a vědět, že nejste sami. Proto 
mluvíme o určitém zahuštění. 

Dlužno dodat, že takto „sdrenutá“ bývají 
především města, zbytek naopak bývá co 
nejotevřenější, čímž se vytvoří dostatek pro- 
storu pro samostatné aktivity hráčů. Projekt 
Star Wars Galaxies, jehož recenzi vám přiná- 
šíme v tomto čísle na straně 102, může slou- 
žit jako jasný příklad. Hráči se mohou pohy- 
bovat po celé planetě, která je enginem 
opravdu definována jako koule, i když její roz- 
měr je pro potřeby titulu značně zmenšen. 


bb VE HŘE JAKO 
VE SKUTECNOSTI 
Dalším fundamentálním prvkem, který je pro 
konstrukci herního světa velmi důležitý, je se- 
znam činností, které hráči mohou vykonávat. 
Dnešní nejmodernější herní světy nám dávají 
velkou svobodu a neovlivňují příliš naše jed- 
nání. To je velmi důležité — hráči si tak lépe vy- 
tvářejí vlastní identitu a ztotožňují se s cílem, 
který si sami zvolí 

Prostředky, které jim jsou k tomu dány, 
jsou determinovány předem. Hráč tak má 
možnost si předem vybrat, jak se vlastně bu- 
de profilovat a na jakou činnost se zaměří. 


základní diferenciace, tím větší možnosti 
a volnost herní svět poskytne. 

Tato relativní svoboda je důležitá pro 
funkci světa a jeho vývoj. Pokud systém dá 

ům možnosti vytvářet obdoby běžných 
soukromých společností, je jisté, že je hráči 
vytvářet začnou. Pokud jim dá možnost ob- 
chodovat na samostatně řízeném trhu, je jis- 
té, že se tento obchod záhy začne řídit běžný- 
mi ekonomickými zákony. A je možné pozoro- 
vat, že pokud jsou limity v systému nastaveny 
špatně, hráči je začnou sami obcházet. Pokud 
systém diktuje maximální cenu u určité ko- 
modity, je skoro jisté, že hráči využijí možnos- 
ti tento limit nějakým způsobem „ošulit“. Je 
tak jasně vidět, že trh bude nezávislý, i když 
bude zvnějšku zdánlivě ovládán. 

V herním světě lze také pozorovat vznik 
profesních či jiných komunit a společenstev, 
která svorně hájí svá práva. Odpadají zde 
však například skupiny rasové, protože kyber- 
prostory reálnou rasovou příslušnost hráčů 


Kyberpunková lahůdka, která nás před rokem úplně uchvátila. Ne že by šlo kon- 
cepčně o bůhvíjak originální projekt, ale množství drobností, se kterými si dali au- 
toři práci, úžasná atmosféra a vynikající grafika vdechly /Veocronu vlastní duši, 
která nás k monitorům poutala nejednu noc až do svítání. A když jsme chtěli mít 
trochu soukromí, třeba pro vlastní tajné pikle, stačilo jít do realitní kanceláře 


a koupit byt. A pak třeba uspořádat divoký večírek pro kamarády se vším, co 
k tomu patří (lehké drogy, nápoje... však to znáte). A ráno, abychom vyhnali ko- 
covinu, stačilo opět sáhnout do peněženky, koupit vznášedlo a trochu ho provět- 
rat za městem. Jednoduše řečeno, herní lahůdka. 
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nerozeznávají. Nicméně velmi běžné jsou na- 
příklad sdružení národnostní, a to především 
díky funkci jazyka. Komunikace ve hře probí- 
há buď textově, nebo popřípadě i hlasem - ti- 
tulů, v nichž si vystačíte s předpřipravenými 
větami a klávesovými zkratkami, je minimum. 
Je tedy obvyklé, že vznikají menší skupinky 
hráčů ze stejné země. 

Tento jev jsme ovšem pozorovali pouze 
u jazykových menšin — například pokud se na 
jednom serveru vyskytuje dvacet hráčů mluví- 
cích česky, je pravděpodobné, že se sdruží do- 
hromady. Pokud by však takových lidí bylo de- 
set tisíc, začali by se s největší pravděpodob- 
ností dávat dohromady podle jiných znaků — 
například podle místa bydliště, koníčků atd. 


bp 


Iniciace vzniku takových společenstev je 
vcelku automatická a systém k ní nemusí ni- 
jak přispívat, i když to často dělá — především 
tím, že aplikuje werichovské „ten umí to a ten 
zas tohle“, takže se hráči navzájem potřebují. 
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*To mezi nimi vytváří sociální vazby, které pak 
mohou zapříčinit vznik nějaké skupiny hájící 
společné vyšší zájmy — tak jako v běžné reali- 
tě. Všimli jste si silných socializačních ten- 
dencí ve Star Wars Galaxies? Všichni se schá- 
zejí v hospodách, kde se vypráví, pije, baví... 
Donedávna tato místa v MMORPG titulech 
moc nefungovala. Pokud dnes přijdete ve ve- 
černích hodinách na Tatooine do krčmy, prav- 
děpodobně budete mít velké problémy se 
tam pohybovat, protože malé místnůstky bu- 
dou praskat ve švech. V EVE Online zase fun- 
guje korporace (neboli klan) sdružující vý- 
hradně české hráče. A tímto způsobem by- 
chom mohli pokračovat dál 

Do těchto sociálních vazeb však také za- 
sahuje velmi základní a jednoduchý faktor — 
hráči musejí svět sdílet, a tedy se v něm na- 
ráz pohybovat. Pracují v týmu, přičemž nut- 
nost se aktivně v reálném čase setkat v ky- 
berprostoru je poměrně vysoká. Možnosti 
hráčů tak ovlivňuje i časový faktor — pokud 
někdo nemůže na dobrodružstvích dost čas- 
to participovat, bude ostatní zdržovat. 


— tedy lidově řečeno hospodám až po střechu našlapaným dobrodruhy, kteří si 
chtějí popovídat o svých zážitcích. Jestli tedy milujete Hvězdné války, proč si ne- 
zahrát vlastní Epizodu VII s partou kamarádů? 


jí grafikou a ým provedením. Jedná se o pravděpodobné nejlepší 
MMORPG titul dneška. Vděčí za to především „silným socializačním tendencím“ 
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bb KDE SLOŽIT HLAVU? 

Další velmi důležitou funkcí prostoru je jeho in- 
teraktivita, a to jak ve vztahu prostředí vůči hrá- 
či, tak i mezi hráči samotnými. Ke druhému pří- 
padu jsme již mnohé naznačili — hráči mohou 
sdílet informace nejen prostřednictvím posílání 
zpráv, ale také si mohou předávat věci, převá- 
dět herní peníze, navenek vydávat deklarace 
vzniku zájmových skupin či jiných sociálních 
společenstev. Velmi důležitá je však také inter- 
aktivita systému, tedy možnosti jednotlivce za- 
sahovat do podoby světa. Toto téma je velmi 
složité, neboť technologicky se jedná o nároč- 
nou záležitost. Aby se světy opravdu mohly 
měnit interaktivně, vyžadovalo by to dnes ne- 
dostupné kapacity pro přenosy velkých obje- 
mů dat a časově náročnou práci na samotném 
vytvoření takového systému. Proto dnešní her- 
ní kyberprostory nejsou otevřené pro všechny 
myslitelné činnosti, ale jen pro několik předde- 
finovaných. Toto omezení je velmi citelné, na 
druhou stranu je to však zatím jediné technicky 
dostupné řešení 
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Například je možné, aby hráč koupil něja- 
kou nemovitost. Systém pak k již existujícímu 
objektu připíše jeho jméno. Není však možné, 
abyste si navrhli obydlí úplně do detailu dle 
svých představ, a to pak do systému zapsali. 
Toto omezení obecně platí skoro na vše, nic- 
méně díky velké variabilitě předpřipravených 
možností je to víceméně zanedbatelné. 

Vlastní byty nabídly již starší hry, třeba pů- 
vodní Anarchy Online, nicméně prvním titu- 
lem, jenž tuto možnost využíval ve větší míře, 
byl až Neocron, ve kterém existoval dokonce 
trh s nemovitostmi. V jednotlivých obydlích se 
konaly klanové schůzky, některé levnější byty 
sloužily jako skladiště nebo se v nich pořádaly 
párty (v Neocronu byly běžně dostupné i drogy 
a alkohol). 

Dalším jasným důkazem možností této 
hry byly například amatérsky pořádané závo- 
dy vznášedel, které vzkvétaly pod patroná- 
tem jednoho bohatého hráče, který pak také 
vyplatil výherci slušnou odměnu. Ačkoliv to- 
mu hra není přímo uzpůsobena a nejsou tam 


EVEROUEST 


Dnes již dědeček současných MMORPG, který ale znamenal milník ve svém 
žánru. Nejedná se ani tak o průlom technický, jako spíš o průlom hráčský. Do té 
doby moc lidí o MMORPG nevédělo a „ultimisté“ byli samostatnou, zvláštní a div- 
nou sociální skupinou. S EverOuestem se situace začala postupně měnit, a když 


vyšly další projekty, jako třeba Anarchy Online, začalo se běžně říkat, že 
MMORPG patří prosté do každé rodiny. To tvůrce EverOuestu tak nastartovalo, 
že nám nejenže předhodili pěknou řádku datadisků, ale navíc chystají další po- 
kračování. 


závodní dráhy nebo tribuny, právě díky mož- 
nostem, které systém poskytuje, je možné ta- 
kovéto radovánky provádět. Jak vidno, funkce 


programu jsou často mnohem širší, než měli 
jeho vlastní tvůrci vůbec v plánu. 


bb IDENTITA H 
Velmi důležitou součástí celé hry je identita 
hráče. Než se kdokoliv pustí do víru dobro- 
družství, má možnost vytvořit si vlastní po- 
stavu. Tím do jisté míry určí svou sociální 
roli ve světě počítačové hry a zároveň i sou- 
bor činností, které bude moci provádět. Jde 
zde tedy o nadefinování schopností, či ještě 
lépe řečeno vloh, které budou dále determi- 
novat sociální roli tzv. „avatara“. Samotný vi- 
zuální zjev postavy není příliš důležitý, nic- 
méně napomáhá hráči se s ní ztotožnit 
a v neposlední řadě také odlišit ji od ostat- 
ních. Opět zde platí, že čím více jsou dané 
limity systému vágní a obecné, tím více má 
hráč posléze možností 

Je jasné, že velké množství znaků sociál- 
ní reality si hráč nese s sebou ze svého reál- 
ného světa, nicméně také získává nové 

Proces ztotožnění se hráče s virtuálním 
Systémem probíhá do značné míry velmi po- 
dobně jako ve skutečnosti. Svoji sociální roli 
si hráč vybere a posléze zjišťuje, do jaké míry 
mu vyhovuje. Rozdíl ovšem spočívá v tom, že 
jestliže s ní po čase přestane být spokojen, 
není problém ji změnit — stačí zopakovat výše 
zmiňované kroky a vytvořit si identitu novou. 
Takto si může vyzkoušet všechny, které hra 
nabízí. Pokud se s nějakou identifikuje, přijme 
ji za své herní já a dále tak vůči ostatním vy- 
stupuje. 


> Rozní E STÍI 

Velmi zajímavé je, že hráči si většinou vybírají 
své virtuální role podle toho, co je jim blízké 
v normálním, běžném životě. Je obvyklé, že 
jakmile se hráč ztotožní s jedním: typem po- 
stavy, vybere si stejnou (případně velmi po- 
dobnou) i v jiné hře. Vždyť pokud je například 
vaším snem stát se vědcem, proč si v kyber- 
prostoru tento sen nesplnit? Sklony ke změ- 
nám identity nejsou příliš časté, a když, tak 
většinou pouze ze zvědavosti. Při větší míře 
ztotožnění totiž hráč často začne brát virtuál- 
ní svět tak vážně jako svůj vlastní. Hádky 
a slovní potyčky jsou zde na denním pořádku 
a často jsou vedeny s takovou vervou, že 
o identifikaci hráčů se svými virtuálními po- 
stavami nemůže být pochyb. Tyto tendence 
jsou patrné i v celkovém chování, v dialozích 
a podobně. 

Samozřejmě, že na MMORPG může 
vzniknout poměrně silná závislost. Hráč je to- 
tiž může přijmout jako rovnocennou realitu, 
ačkoliv hodnoty, které v těchto titulech vytvá- 
ří, jsou čistě virtuální a ve skutečném světě 
nemají žádnou váhu. Takováto závislost se 
ovšem projevuje trošku jinak než většina 
ostatních typů. Sociální rozměr virtuálního 
světa totiž dokáže realitu do určité míry 
hradit — a to včetně potřeby stýkat se s jin 
jedinci a sdílet s nimi určit ást života. Díky 
přítomnosti ostatních lidí navíc není takovýto 
svět zdaleka tak cizí jako u jiných počítačo- 
vých her. 4 

JAN Roo 
04G0074 
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Mrtví jdou, mrtví jdou, mrtví jdou a je jich moc. 
Mrtví jdou, mrtví jdou, dneska bude mrtvých noc. 


00092 % 00090 


My jsme Liborovi řikali, aby to s těmi 
steroidy nepřeháněl. Ale on samozřejmě 
musel mít svou vlastní hlavu... 
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A JE TO VENKU 


Pokud by se kvalita hry odvozovala od skuteč- 
nosti, jestli několik měsíců před uvedením na trh 
prosákne na veřejnost nehotová verze, mohlo by 
se dítko studia People Can Fly zařadit mezi takové 
hity, jako je Doom Ill nebo Half-Life 2. Na přelomu 


roku se totiž na internetu objevil no ský build 
z loňského listopadu obsahující trojici úvodních 
úrovní. Lidé z vydavatelství DreamCatcher to 
ovšem nepovažují za žádnou velkou tragédii — pře- 
šli to jen mávnutím ruky, že se tomu nejspíš ne- 
dalo zabránit. Skoro se až zdá, že s tím v Dream- 
Catcheru tak trošku počítali. Inu, proč ne — „leak- 
nutí“ alfaverze se začíná tvářit jako velice 
spolehlivý marketingový nástroj. 


ném případě šťastný. Není divu — právě 

zemřel. A co dál? Nebe, peklo, ráj? Ani jed- 
no. Skončil v místě zaplněném oživlými noční- 
mi můrami a služebníky Temnoty, a je jen na 
něm, aby s nimi skoncoval. Výsledek tohoto bo- 
je je důležitější, než by se mohlo na první po- 
hled zdát. Jak sám říká: „Jsem jediná modlitba 
andělů.“ Ne, pro Daniela Garnera to opravdu 
nebyl šťastný den; a bude hůř. 


T“ den nebyl pro Daniela Garnera v žád- 


») KE STARTU, PŘIPRAVIT, PAL! 
Nedávno vzniklé polské studio People Can Fly 
si pro svůj debut zvolilo jednoduchý, ale tisíc- 
krát prověřený koncept: zběsilou akci proti hor- 
dám krvelačných, avšak nepříliš inteligentních 
nepřátel. Spíš než cestou humorně laděného 
Serious Sama se ale vydává ve šlépějích stařič- 
kého-Doomu -— hrůzu nahánějící stvůry společ- 
ně s ponurým designem misí a místy až mor- 
bidním ambientním hudebním doprovodem vy- 
tvářejí atmosféru, kterou nelze popsat jinak než 
jako „sakra temnou“. : 

Svým zaměřením je Fainkiller arkáda toho 
nejčistšího ražení. Úrovně jsou rozděleny na 
jednotlivé miniarény, které musíte pokaždé vy- 
čistit od všeho nemrtvého neřádstva, aby se 
vám otevřela cesta dál. Na konci vás pak po- 


Díky enginu PAIN mohli designéři vdechnout 
lokacím jedinečnou atmosféru zničeného světa, 
zaplněného těmi nejděsivějšími stvůrami. 


menších i hlavních bossů, se kterými si užijete 
spoustu legrace — ovšem až přijdete na ten je- 
den jediný možný způsob, jak toho bastarda 
poslat zpět do pekel. Asi by bylo zbytečné zdů- 
razňovat, že to nebude jen tak a že se budete 
muset pěkně ohánět. 


)b S KUŠÍ PROTI ZLU 

Tiskové materiály uveřejňované vydavatelskými 
společnostmi bývají natolik nadupané neopod- 
statněnými superlativy, že uvěřit všemu mohou 
jen prosťáčci, jejichž lehkomyslnost hraničí až 
s duševní zaostalostí. V případě Painkilleru 
jsme ovšem museli s údivem konstatovat, že 
tentokrát se pracovníci marketingového oddě- 
lení drželi vcelku při zemi. Disk, který jsme ob- 
drželi k otestování, na sobě sice nese opatrné 


označení „pre-alpha version“, dávající najevo, 
že se zdaleka nejedná o hotovou hru, ale zdejší 
trojice misí nás i ve své současné podobě 
opravdu chytla. No řekněte sami. Co takhle roz- 
točit čepel do vražedného mlýnku (my jsme ho 
překřtili na „katův mixér“) a nadělat z hloučku 
chřestících rytířů kostní moučku? Nelíbí? Mož- 
ná dáváte přednost klasice — vzít brokovnici 
a nakrmit ty hubeňoury řádnou dávkou olova. 
A zkrátka nepřijdete ani v případě, že byste si 
rádi zavzpomínali na typické způsoby vymítání 
zla zašpičatělým dubovým kolíkem. Doba 
ovšem pokročila a ohánět se kouskem klacku 
není moderní, takže popadněte kuši a střílejte 
zaostřené kmínky pěkně na dálku, pro větší 
efekt je ještě můžete vybavit výbušnými hroty. 


»b PAIN JEDNA BÁSEŇ 

Namítáte, že to není příliš originální? To rozhod- 
ně ne. Ve svém základě je Painkiller obyčejná 
střílečka — lineární lokace, tupí nepřátelé bez vý- 
raznější umělé inteligence, tu a tam sbírání min- 
cí a hledání tajných karet (které, jen tak na okraj, 
v preview verzi chyběly; nad jejich významem 
tedy můžeme pouze spekulovat). Jenže tato 


„obyčejná střílečka“ je vyšperkována neobyčej- 
ným smyslem pro detail. Všechno to začíná už 
u enginu PAIN, který se ctí snese srovnání s nej- 
lepšími současnými produkty. Díky němu mohli 
designéři vdechnout jednotlivým lokacím jedi- 
nečnou atmosféru zničeného světa, zaplněného 
těmi nejděsivějšími stvůrami. Možná by to šlo 
i bez kvalitního dynamického osvětlení, částico- 
vých efektů, precizně nakreslených textur ve vy- 
sokém rozlišení, volu- 
metrické mlhy a spousty 
polygonů. Možná ano. 
Ale takhle to je lepší. 

Korunu tomu dává 
použitý fyzikální model. 
Ne všechno je sice možné zničit, ale interakti- 
vita prostředí je i tak na velmi obstojné úrovni. 
Rakve, sudy a mnohé menší předměty můžete 
rozbít na třísky, dřevěnými kolíky přitlučete zlo- 
bivé oživlé mrtvolky hezky ke zdi a ten pohled 
na skupinu oběšenců tančící své zběsilé fan- 
dango po zásahu výbušným šípem — nato slo- 
va nestačí. A kdyby vám náhodou nějaká sku- 
pinka nepřátel dávala zabrat, podívejte se po 
nějakém předmětu nebo konstrukci, které by 
jim šlo shodit na palice. 


») MIRTVOLA NENÍ PŘÍTEL 

Bez zajímavosti nejsou ani samotní nepřátelé. 
Mohli bychom se rozplývat nad jejich solidním 
Vymodelováním, ale to by měla být v případě 
všech her postavených na kvalitním enginu sa- 


mozřejmost. Příjemně nás ovšem překvapila je- 
jich různorodost. Rytíři po vás sice máchají tra- 
dičními meči, tu a tam se však některý opravdu 
rozzlobí a vrhne po vás výbušný sud. Hrbaté ča- 
rodějnice se vám s oblibou proplíží do zad a roz- 
sápají vás svými pařáty — naštěstí stačí pár ran 
a rozletí se na kusy (doslova a do písmene: jejich 
mrtvoly se totiž změní na hejno krákajících vran). 
Z rakví se vynořivší hebožtíci se zdánlivě neškod- 
ně plazí kolem, ale jakmile se dostanou do vaší 


blízkosti, seberou zbytek sil a mohutným skokem 
se na vás vrhnou. Další po vás z dálky házejí vše, 
co jim přijde pod ruku — pochodně, železné ha- 
rampádí, dokonce i zakrvácené kusy masa 
a vnitřnosti (už si asi nikdy nepochutnáme na 
dršťkové polévce... škoda). 

Na každého budete muset použít jinou tak- 
tiku — někteří jsou rychlí, jiní pomalí, tu a tam si 
dokáží povolat ze záhrobí kamarády, tahle zase 
lítá na koštěti a je skoro nemožné ji trefit... 
A když už si myslíte, že víte, jak se se všemi vy- 
pořádat, tak přijde na řadu některý ze zdejších 
bossů, na něž samotná hrubá palebná síla va- 
šeho arzenálu nestačí. Prostě lahůdka. 


»b NĚJAKÉ NÁMITKY? 
Nebudeme se vám snažit namluvit, že bychom 
neměli k Painkilleru žádné výhrady. Máme je, 
avšak doufáme, že většina z nich je způsobena 
oním označením „pre-alpha“. Velký potenciál by 
například mohly představovat power-upy — zpo- 
malují čas, dávají vám nadlidské schopnosti 
a podobně. Jenže v testované verzi se aktivova- 
ly automaticky na konkrétních místech, aniž by 
byly vázány na sebrání nějakého předmětu. 
Doufáme, že to takhle tvůrci nezamýšleli a že 
nám dají v tomto směru více volnosti. Také pev- 
ně věříme, že jednotlivé mise bude spojovat ně- 
jaký příběh; rozdělení lokací na menší uzavřené 
části jsme ještě ochotni překousnout, ale totál- 
ní absence děje by nás opravdu mrzela. Jinak 
ovšem vypadá Painkiller opravdu zajímavě, a ač- 
koliv nepřináší nic nového, díky svému precizní- 
mu technickému zpracování, hutné atmosféře 
a různorodosti nepřátel by mohl být titulem, jejž 
by si příznivci adrenalinových akcí neměli ne- 
chat ujít. 4 
PAVEL MONDSCHEIN 
04G0075 
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Už vás nebaví, že v každém fantasy titulu můžete ovládat jen přitroublé bar- 
bary, vychytralé čaroděje a slizké zlodějíčky? Oukej, a co takhle zahrát si za 
někoho velkého a strašného, komu jsou obyčejní člobrdíci jen k smíchu? 


dobných her zasazených do fantasy světa. 

Na lidská království se valí hordy bestií, po- 
tvor a hnusáků a jedinou nadějí na záchranu ce- 
lé říše (a taky světa, půlky princezny, celého krá- 
lovství, vesmíru a tak, však to znáte) je... aha, to 
neuhodnete. Není to modrooký rytíř se vzneše- 
nými ideály a nablýskaným brněním, ale okřídle- 
ná bestie s tlamicí plnou ostrých zubů. Krása. 


(om se nijak zvlášť neliší od většiny po- 


-> DRAČÍ TROJICE 

l of the Dragon sice není prvním titulem s dra- 
čí tematikou, ale oproti drtivé většině ostatních 
gamesek spadajících do žánru fantasy svým 
námětem originální rozhodně je. Sami autoři 
jej označují za akční RPG a náplň hry tomu sa- 
mozřejmě odpovídá — většinu času budete trá- 
vit souboji s neřádstvem všeho druhu a čas od 
času si svého hrdinu, eeh, tedy vlastně draka, 
vylepšíte. Koncept tedy víceméně klasický, nic- 
méně díky tomu, že neběháte po zemi a doká- 
žete plivat oheň, zároveň originální. 


Naprostá volnost pohybu i kamery dává 
této hře jedinečný rozměr a navíc časem 
dojde i na zajímavější činnosti, než je 


pouhá likvidace lesní chátry. 


Na začátku si musíte zvolit svého oblíben- 
ce. K dispozici je černý Morrogh zběhlý v ne- 
kromancii, rudý Annoth, jehož nejsilnější zbra- 
ní je ohnivý dech, a modrý Barroth — nejmoc- 
nější kouzelník z celé trojice. Každý šupináč má 
samozřejmě jiné přednosti a slabiny. 

Pokud pohrdnete tutoriálem, který vás cel- 
kem obstojně seznámí s ovládáním, můžete se 
vrhnout rovnou do hlavního příběhu. Ocitáte 
se ve vzduchu, majestátně máváte křídly a roz- 
hlížíte se kolem. Najednou k vám přiletí něco 
strašně prťavého, a než si uvědomíte, že je to 
jakýsi dědek na létajícím koberci (čili buď čaro- 
děj, nebo tkadlec — podle špatně přistřižené 
bradky spíš to druhé), vysvětlí vám, co máte 
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dělat. Je to jednoduché. Zlikvidovat pár potvor 
prohánějících se po místních lesích a pak vzhů- 
ru do nejbližšího města, jehož vládce pro vás 
má další úkol. A jelikož už bylo řečeno, že hra- 
jete akční RPG, hádejte, co po vás onen vypa- 
sený král bude chtít? Jo jo, zlikvidovat potvory, 
které se prohánějí v blízkosti města... 


-> MáÁG V OBLACÍCH 

Vypadá to na první pohled jednoduše a jedno- 
tvárně, ale věřte nám, není tomu tak. Naprostá 
volnost pohybu i kamery dává této hře jedineč- 
ný rozměr a navíc časem dojde i na zajímavější 
činnosti, než je pouhá likvidace lesní chátry 
ohněm či kyselinou. Později se totiž podíváte do 
oblastí, kde se i drak může cítit víc jako kořist 
než jako lovec, a abyste přežili, musíte využít 
vše, co jste se do té doby naučili. A nebudete se 
zlepšovat jen vy jako hráč, ale i váš dračí avatar 
ve hře. Ano, tušíte správně: RPG prvky v této 
hře samozřejmě zahrnují sbírání zkušeností, pře- 
stupování na vyšší levely a rozdělování bodíků 
mezi důležité atributy, jako je rych- 
lost, počet životů, regenerační 
schopnosti, síla a kapacita dechu 
a doplňování many. 

Při levelování si obvykle také 
můžete vybrat nějaké nové kouz- 
lo; a právě zde se markantně pro- 
jeví vaše volba z úvodu hry, jeli- 
kož každý ze tří šupinatých mazlíků ovládá jiná 
zaklínadla. Těch je mimochodem přes šedesát 
a zahrnují takové legrace, jako je vyvolávání 
zombíků a jiných pomocníků, útočná kouzla, 
magické brnění a podobně. 


'" DRAK JAKO MĚSTSKÝ TVOR 
Svého draka ovšem nemusíte vylepšovat jen 
sbíráním zkušeností. Ve hře jsou totiž občas 
k dispozici také speciální předměty, které může- 
te sebrat, a vylepšit si tak nějaký atribut; ve- 
směs se jedná o magické krystaly, ale občas na- 
jdete třeba nové kouzlo, které po sebrání zařa- 
díte do své sbírky zaklínadel, On toho vůbec 
herní svět nabízí mnohem víc, než se na první 
pohled může zdát. Až totiž trochu pokročíte, zís- 
káte mimo jiné artefakty, s jejichž pomocí bude- 
te moci stavět a vylepšovat města. Shluk bará- 
ků pro ty mrňavé tvory, kteří si říkají lidé, ovšem 
nemůžete zbudovat, kde se vám zlíbí. Artefakt 
lze použít jen na místech se speciálním magic- 
kým proudem, a takových lokalit není mnoho. 
Dokud se vám nepovede vylepšit město 
na patřičnou úroveň, budete muset jeho oby- 
vatele občas bránit před útoky nenasytných 
potvoráků, ale na druhou stranu se po posta- 
vení města přestanou na dané mapě objevovat 
nová doupata nepřátel, takže se to rozhodně 


vyplatí. A když vám při tom létání a zachraňo- 
vání světa začne kručet v žaludku, není nic jed- 
noduššího, než si vyhlédnout nějaké bezbran- 
né zvířátko, chytit ho do pařátů a nacpat si ho 
do chřtánu. Není to sice podívaná pro malé dě- 
ti, ale nás ostatní naturalistické ztvárnění že- 
roucí bestie celkem potěší. 


'" FANTASTICKÝ LETECKÝ DEN 
Technické zpracování této hry je opravdu 
překvapivě dobré. Když si odmyslíme intro 
a hudbu, tedy prvky, které v námi testované 
preview verzi nebyly zcela dokončeny, můžeme 
jen chválit. Je sice pravda, že do finální verze by 
autoři měli ještě zapracovat na optimalizaci, ale 


grafika jako taková je velice nadprůměrná. Ani- 
mace a vykreslení draka i nepřátel, stejně jako 
prostředí, je prostě moc pěkné. Je docela fajn, 
že většina objektů je zničitelná; pokud vás tedy 
střelami zasypává několik chytráků schovaných 
mezi stromy, uděláte nejprve z lesa paseku 
a pak útočníkům vysvětlíte, že by si měli střel- 
bu cvičit někde jinde. Konkrétně v pekle. 

Na herní svět se můžete dívat z pohledu 
třetí osoby nebo přímo očima draka; manévro- 
vání je pak sice trochu náročnější, ale pohled 
na ubíhající krajinu a přibližující se horský prů- 
smyk za to opravdu stojí. Docela fajn je i ovlá- 
dání myší a klávesnicí. Chvíli si na něj sice bu- 
de zvykat, ale pak už vám bude připadat, že 
jste se s křídly narodili. 

Zatím tedy vše vypadá více než slibně. Ač- 
koliv za sebou tým Primal Soft zatím nemá žád- 
né slavné projekty, vše nasvědčuje tomu, že 
svou práci bere velice profesionálně. Čítá té- 
měř 40 lidí, kteří momentálně nepracují jen na 
titulu / of the Dragon (přesněji řečeno na jeho 
lokalizacích a úpravách, jelikož v Rusku již vy- 
šel), ale také na strategii Besieger, označované 
zjednodušeně jako „Stronghold ve 3D“. Takže 
snad vše dobře dopadne. Držme jim palce. «« 

JiŘí SLÁDEK 
04G0076 


| V téhle hře drak výjimečně 
město neničí, ale ochraňuje. 
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ej hlad...“ 
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vech, kde se odehrával děj předchozího ti- 

tulu Robin Hood, se časoprostorovým sko- 
kem tentokrát přeneseme do USA dlouho před 
druhou světovou válkou — do zlatého období 
mafie a organizovaného zločinu, prohibice, taj- 
ných náleven, pašeráků alkoholu a nebojác- 
ných mužů zákona. A podíváme se jedním oč- 
kem na Chicago 1930 ve chvíli, kdy se pracuje 
na jeho kompletně počeštěné verzi. 


VŘ středověkého lesa na britských ostro- 


bb OSUDOVÉ ROZCESTÍ 
Kdo se obával, že slibná mafiánská hříčka bu- 
de jenom starým enginem převlečeným do ji- 
ných kulis, vsadil na nesprávného koně. Nejen- 
že byl program přepracován po technické 
stránce směrem k lepší grafice, nový je hlavně 
styl hraní. Tak především jsou novinkou dvě 
kampaně s dvaceti misemi za znepřátelené 
strany — policii a mafii. Ale aby se to nepletlo, 
rivalové jsou vlastně tři. K pochopení je nutná 
krátká exkurze do děje. 

Od roku 1920 platí zákon o prohibici. 
O osm let později získal nadvládu nad většinou 
města irský gang v čele s jistým Frankem 
O'Neilem. Stále však zůstávají oblasti, které 
pod kontrolou mafie nejsou. To je příležitost 
pro jiného zločineckého kápa jménem Don Fal- 
cone alias Carmine. Policie zosobněná zvlášt- 
ním agentem Edwardem Nashem ale žádnou 
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válku gangů nehodlá připustit a naopak musí 
se zločinci jednou provždy zatočit. 

Námět si autorský tým vybíral podle jedno- 
duché, avšak čistě logické úvahy. Čím vše- 
obecně známější je doba a prostředí, tím je té- 
ma atraktivnější. Je to i praktické. Není potřeba 
nic moc dlouze vysvětlovat a představovat. Sta- 
čí jenom lehce nastínit situaci, představit po- 
hnutky aktérů, a show může začít. 


»b DVĚ V JEDNOM 

Uvodní sliby o tom, jak bude nový herní titul 
skvělý, úžasný a neobvyklý, většinou mají ke 
skutečnosti stejně daleko jako sníh k přeměně 
v roztavené železo. Ale kšiltovku z hlavy dolů, 
tady se to povedlo. Obě kampaně jsou hodně, 
hodně rozdílné, hlavně svým stylem hraní. Ma- 


V územním boji je důležité získat kontrolu nad 
sdělovacími prostředky, jinak hrozí nebezpečí, 
že třeba při nadměrném množství mrtvol 

v Nashových stopách nastane mediální peklo. 


fiáni to například mají znatelně jednodušší už 
v tom, že si nemusejí brát servítky a mazat se 
s nějakým mírným postupem. Když atmosféra 
zhoustne a není zbytí, jednoduše vytáhnou kvé- 
ry a jako smyslů zbavení začnou pálit po všem 


Vonopol na realtimové taktické 
strategie zvláštního druhu Si tvůr- 
ci ze Spellbound Studios sice ne- 
oupili, ale jako kdyby se stalo: 
S výjimkou nových Cormmandos 
arávé jejich tvorba osamoceně 
kraluje tomuto celkem populární- 
nu žánru. Namísto 
spánku na vavřínech přesto au 
oři zapojili šedou kůru mozko 
vou a vymysleli originální variaci 
la vyzkoušený herní princip 


sladkého 


živém okolo. Každopádně ke slovu často přijde 
Slow Motion Mode pro zpomalení času, proto- 
že dost bitek je nepřehledných a v běžné rych- 
losti má hráč velmi malé naděje na úspěch. 

Jako statisté se většiny bojů v ulicích Chi- 
caga a interiérech domů účastní také „náhodní“ 
civilisté, kteří se ale do akcí až tak moc neza- 
pojují. Pouze podají své svědectví nebo se sta- 
nou náhodnou obětí zbloudilé kulky a tiše ode- 
jdou ze scény. Existují ovšem i tmavé výjimky 
(opak světlých), kdy na pohled řádní občané 
spolupracují se zločinci, a tak se některé zdán- 
livě jasné situace dokáží zajímavě zvrtnout. 


bb PARCELA PROTI PARCELE 

Válka o moc je v Chicago 1930 bitvou o Čtvrti 
a strategické lokality. Zabírání jednotlivých čás- 
tí města nemá jenom pro- 
stý význam posunovat děj 
dopředu. Každý rajón ob- 
sahuje sídla důležitých in- 
stitucí, které pro každou 
ze stran znamenají citelné 
posílení. Na prvním místě 
jsou to zbrojnice, které 
u policistů podmiňují použití výzbroje těžšího 
kalibru jako pušky, samopaly nebo ruční graná- 
ty. Stejně tak soudní budova pod hráčovou kon- 
trolou zázračně zkrátí dobu uvěznění, pokud je 
některý z mužů zákona příliš horlivý a sám se 
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„Fajn, už jsme všichni, takže to 
konečně můžeme jit pořádně 
roztočit do cukrárny...“ 


ocitne za mřížemi — třeba pro přílišnou brutali- 
tu. Policejní stanice nebo v případě mafiánů 
speaksy jsou jediná místa, kde je možné získá- 
vat další posily do vlastního týmu. Není s tím 
žádná práce, přidají se automaticky, jakmile 
máte území pod kontrolou. Celkem se do boje 
může zapojit až 17 grázlů v kampani s mafií ne- 
bo šestnáct federálních agentů na straně státní 
moci. To vypadá jako celá armáda, jenže vybrat 
si z nich je povoleno pouze pět najednou, ostat- 
ní mají volno na sebevzdělávání a hraní karet. 


)> ZUŘIVÍ REPORTÉŘI 

Není zapomenuto ani na sedmou velmoc, kte- 
rá ovlivňuje společenskou náladu a hlavně po- 
licistům dokáže zkomplikovat život. Není dost 
na tom, že virtuálním Chicagem se nazdařbůh 
potuluje několik reportérů a fotografů, dychtivě 
lovících senzace. V územním boji je důležité 
získat kontrolu nad sdělovacími prostředky, ji- 
nak hrozí nebezpečí, že třeba při nadměrném 
množství mrtvol v Nashových stopách nastane 
mediální peklo. A přesně podle zlomyslností 
skutečného života je každému šumafuk, že to 
byli zabijáci a pašeráci. Nikdo si pak nebude 
chtít pálit prsty, a proto shánět chlapy, jež by 
byli ochotní se s hráčovou postavou vydat do 
akce, bude najednou proklatě těžké. 


2) 


Fegální bar 


A konečně zde jsou také sportovní kluby, 
kde si postavičky cvičením vylepšují svoje spe- 
ciální schopnosti. To je celkem důležité, protože 
na začátku je u některých dovedností indikátor 
na absolutní nule. Trénování je také odměnou za 
úspěšné splnění mise, ale bonusových hvězdi- 
ček je zpravidla nemnoho a vždycky nás bolela 
hlava z uvažování, komu a na co je přidělit. 


»» HEZKY ČESKY 
Jedním ze záporů lokalizace počítačových her 
do češtiny bývá prodleva v řádu měsíců mezi 
jejich světovým nebo evropským vydáním a tu- 
zemskou premiérou. Ale všechno zlé je (aspoň 
občas) k něčemu dobré. Pro nás to znamená, 
že do češtiny lokalizovaná verze bude mít ro- 
vnou v sobě zabudovaný opravný patch 1.1, 
možná ještě přibude nějaký novější. Překlad je 
kompletní a zahrnuje titulky i namluvení dialo- 
gů, nebo spíš „výkřiků“ postav. Ukázky, které 
jsme měli možnost slyšet, vypadaly velmi slib- 
ně. Ono není divu, když byla angažována sku- 
tečná herecká a dabingová esa. S hlasy Tomá- 
še Hanáka, Miroslava Moravce, Jana Přeučila 
nebo Antonína Molčíka bude znít Chicago 1930 
lépe než většina filmů v komerčních televizích. 
TOMÁŠ SUCHOMEL 
04G0077 


Z rozložení sil je patrné, že 
poldové to nemají zrovna lehké. 
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„Tak ještě poslední úsmév 
a ať už to máme za sehou...“ 


Boje v džungli dokáží být 
pěkné ošemetné — ani se 
nenadějete, a je z vás mrtvola. 


ky přenese do dvou úplně nových prostře- 

dí — v neprostupné kolumbijské džungli 
budete pacifikovat drogové barony a na írán- 
ských ropných polích si budete hrát na honě- 
nou s tamními ozbrojenci. V těchto dvou kam- 
paních singleplayerové části hry na vás čeká 
deset misí, mimoto se můžete připravit na dal- 
ší tři desítky virtuálních kolbišť pro klání více 
hráčů, jichž se bude moci navzájem vraždit až 
padesát najednou. Těšit se můžeme na týmo- 
vý deathmatch, King of the Hill, Attack 4 De- 
fend a jeho bratříčka Search + Destroy, Captu- 
re the Flag a Flag Ball. Pro neznalé: v KotH jde 
o udržení určené pozice, v AD a SAD se ničí 
a brání vytyčené cíle a ve Flag Ballu se týmy 
perou o jedinou vlajku. Každopádně v tomto 
směru žádné inovace nehledejte, protože stej- 
nou šestici multiplayerových módů jste si 
mohli v nezměněné podobě vyzkoušet již v pů- 
vodním Black Hawk Down. 

Vozový park se rozroste o vrtulník MH-53M 
PaweLow IV a nafukovací člun, přičemž k již tak 


T Sabre vás z rozpálené východní Afri- 
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velmi pestrému arzenálu přibude několik noví- 
nek z dílen Heckler 4 Koch (konkrétně 
Hak G3A3, HakK G36 a HaK PSG-1) a také si bu- 
dete moci kromě US Rangers a Delta Force 
zahrát i za příslušníka britských Special Air Ser- 
vice. Žádnou z nových zbraní jsme bohužel ne- 
mohli vyzkoušet, podle dvou singleplayerových 
a páru multiplayerových map obsažených v pre- 
view verzi se navíc zdá, že Jeam Sabre bude 
prostě jen Black Hawk Down v jiném prostředí. 
Téměř identické jsou dokonce i modely nepřátel 
- kolumbijští ozbrojenci zřejmě chodí ke stejné- 
mu stánkovému prodejci levného textilu jako ti 
somálští, stejně se pohybují a mají stejné po- 
stoje. Na druhou stranu je třeba přiznat, že ač se 
Írán svou krajinou Somálsku dosti podobá, v ko- 
lumbijské džungli hra nabývá díky hustému pod- 
rostu nových rozměrů. Nepřítel vás zde může 
často nepříjemně překvapit, zvlášť pokud sedí 
za těžkým kulometem, který z vás vmžiku nadě- 


lá fašírku. Naštěstí se zdá, že i spolubojovníci 
pobrali více inteligence než v původní hře, 
a jsou proto schopni se postarat nejen sami 
o sebe, ale čas od času vám i trochu pomoci. 
Když jsme před několika měsíci rozebírali 
Joint Operations, zdálo se, že tento titul bude 
jen jakýmsi penězodojným přívěskem celé sé- 
rie, protože všechna významná vylepšení bu- 
de obsahovat již Jeam Sabre. Ovšem v Nova- 
Logicu se rozhodli jinak, datadisk k Black 
Hawk Down poslali na dokončení do Ritual 
Entertainment a sami se vrhli na Joint Opera- 
tions. Zároveň oznámili, že ovladatelných vozi- 
del se dočkáme až v tomto titulu, ačkoliv jsme 


tují tím, že členové Delta Force jsou bojoví 


specialisté a ne nějací řidiči, spíše to ovšem 
vypadá, že si v NovaLogicu potřebují schovat 
alespoň nějakou inovaci pro nějaký svůj další 
velký projekt. 

Nechceme vývojářům křivdit, ale na to, že 
byl vývoj datadisku oznámen již téměř před ro- 
kem, nám přijde 10 misí málo. Navíc engine, 
který by měl být již dávno bezvadně funkční, 
obsahuje dost podstatné chyby, jako je neprů- 
střelnost některých křovisek, neuvěřitelná vzdá- 
lenost, na kterou vás protivník vidí, i když jste až 
po uši v trávě, nebo nezničitelný slepenec dělo- 

-obsluhující voják. Ale to snad bude ve 
finální verzi opraveno. 

Je škoda, že byl Jeam Sabre okleš- 
těn o možnost ovládat-vozidla. Takhle 
vypadá jako tuctový datadisk, o jehož 
kvalitě zřejmě rozhodne až to, jak se Ri- 

tualu podaří design jednotlivých misí. Ty čtyři, 
které jsme měli možnost vyzkoušet, vypadaly 
docela slibně a hratelností připomínaly exterié- 
rové mise z Black Hawk Down. Uvidíme již br- 
zy, Jeam Sabre by měl vyjít už během několika 
týdnů. I 
VLADISLAV RŮŽIČKA 
04G0078 
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Námořní souboje by měly být 
výrazně hratelnější. No konečně! (© 


Grafika je detailnější a propracovanější 
než minule. To je ale překvapení. 


Ascaron už není tou neznámou firmičkou, co si jednou za čas vyrobí hut- 
nou budovatelskou strategii pro pár zažraných fanoušků. Za poslední rok 
vychrlila na evropský trh tři hry a ani s tímhle číslem, jak se zdá, se ne- 


hodlá jen tak spokojit. 


udovatelská strategie Port Royale 2 má 

v mnohém připomínat svého staršího ko- 

legu, takže se opět můžete těšit na všech- 
ny taje kupeckého řemesla v Karibiku 17. sto- 
letí, okořeněné trochou korzářiny a starostmi 
o náročnou manželku. Tedy starostmi; nebýt jí, 
museli byste se chodit poflakovat po hospo- 
dách, hrát kostky s pochybnými individui a za 
každým rohem do sebe kopnout láhev rumu (po- 
chopitelně jen na oko), abyste se vůbec dozvě- 
děli, kde co šikovně vnutit neinformovaným zá- 
kazníkům. Uznejte sami, že občasná hádka 
s vlastním tchánem nebo vysvobozování ženuš- 
ky ze spárů (nebohých) pirátů je přece jen o dost 
méně namáhavé. A hlavně to škemrání drsných 
chlapíků s dřevěnou nohou o urychlený odvoz 
energické vychovatelky opravdu stojí za to. 

Pokud přeskočíme všechna ta nepodstatná 
drobná vylepšení, která slouží jen k tomu, aby 
v preview dobře vypadala (60 měst, osm misí, 
čtyři národy, lepší grafika a umělá inteligence...), 
moc nám už toho k vyzdvihování nezbude. Ani 
multiplayer nám zlí Ascaroni nenechali, ohánějí- 
ce se oprávněným nezájmem ze strany hráčů. 
Ne že bychom jim nedávali za pravdu. Nicméně, 
trochu podstatných novinek nám pravděpodob- 
ně čistě z obavy před protivnými herními pisálky 
raději odkryli. 


Na prvním místě se sluší zmínit o akčních 
mezihrách, kdy se s kordem v ruce (a ponejlépe 
s nepřítelem na dohled) budete osobně snažit 
sami sobě dokázat, že soupeřovo oko je pro va- 
ši zbraň přeci jen lepším cílem než to vaše. To 
aby se kovaným stratégům dokázalo, že Port Ro- 


Ani multiplayer nám zlí Ascaroni nenechali, 
ohánějíce se oprávněným nezájmem ze strany 
hráčů. Ne že bychom jim nedávali za pravdu. 


vale pro ně opravdu nemusí být nudně jednodu- 
chým odvarem Fatriciana pro široké publikum, 
ale může být velmi obtížnou výzvou právě tam, 
kde by to nejméně čekali. Pravděpodobně. Jen 
doufáme, že to nedopadne tak hanebně jako po- 
dobný pokus v jinak výborné německé obchodní 
strategii Europa 1600: The Guild, kde vzhledem 
k (ne)možnostem ovládání budily souboje přinej- 
lepším shovívavý úsměv. 

Akčně laděné hráče a fanoušky RTS jistě po- 
těší i nově implementované bitvy o města v re- 
álném čase (oproti původnímu tabulkovému po- 
sunování animovanými čtverečky) a snížení po- 
čtu obchodovatelných komodit. Ale aby ani 
taktikové příliš nesupěli a nenadávali nebohým 
Ascaronům do „mainstreamových posluhovačů“ 
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port royale 2 


(pozdě), připravili vývojáři nášup i jim. Zakládání 
vlastních měst, uživatelské rozhraní doplněné 
o vývojové diagramy, grafy a statistické tabulky 
či možnost zapojování dalších lodí do již roze- 
hraných námořních bitev sice mělo být samo- 
zřejmostí už v prvním dílu, ale budiž. Z vděčnos- 
ti za úspěch alespoň na druhý pokus nebudeme 
nadávat tak hlasitě. 

Tak tedy, nakonec to vypadá, že si opět vy- 
chutnáme starý dobrý Port Royale, jen nám ten- 
tokrát nebudou znepříjemňovat život některé za- 
staralé prvky či nedodělky v herním systému. 
A nejen díky oné už ohra- 
ně znějící lepší grafice 
a pár bodíkům k virtuální- 
mu IO se budete moci vě- 
novat té stránce života 
v Karibiku, která vám sed- 
ne nejlépe. Svá sídla už tu totiž mají i piráti — 
možnosti, které tenhle nový prvek skýtá, snad ra- 
ději ani nedomýšlíme. Když pro nic jiného, tak 
proto, že je před veřejností zatajují i v samotném 
Ascaronu. Jen tu ženskou ve vaší kuchyni nikdo 
nijak „neupgradoval“. 

GEF 
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myslím, že hry mají 


Český herní trh zažil koncem loňského roku menší zemětřesení: společnost 
Electronic Arts, která je největším vydavatelstvím na světě, se odhodlala 
otevřít si v srdci Evropy vlastní pobočku, a stala se tak první podobnou 
firmou, která v naší zemi odstranila mezičlánek lokálního distributora. Co 
všechno se tím změní a co to bude znamenat pro hráče? Nejen na to jsme 
se ptali Otto Jermana, obchodního manažera české pobočky Electronic Arts. 


NA PLÁNY ELECTRONIC ARTS V ČR SE PTAL PAVEL MONDSCHEIN. 


»» Až dosud všechny zahraniční společ- 
nosti vydávaly své tituly v České repub- 
lice prostřednictvím lokálních distribu- 
torů. Co vedlo Electronic Arts k přímé- 
mu vstupu na trh? Co si od toho slibuje? 

Myslím, že současnou herní scénu lze při- 
bavního průmyslu, tedy filmovému a hudební- 
mu. Hry mají dle mého názoru navíc ambice 
stát se nejen rovnocenným partnerem těmto 
dvěma zmiňovaným historicky starším bran- 
žím, ale v závislosti na rozvoji technologií mo- 
hou v mnoha oblastech absolutně dominovat. 
Kvalitní hra dokáže být jakýmsi průnikem pro 
spotřebitele kvalitní muziky, různorodých filmo- 
vých žánrů, a to vše podtrhnout dokonalým 
technickým zpracováním a hlavně interaktivi- 
tou a virtualizací. Jednoduše je to branže, kte- 
rá se rychle vyvíjí a má pravděpodobně to nej- 
lepší ještě před sebou. 

Náš trh je pro Electronic Arts zajímavý 
a strategicky důležitý. EA chce být u toho, až 
„vstoupíme do Evropy“, a mít přímou kontrolu 
nad marketingem a prodejem svých produktů. 


»» Myslíte si, že krok Electronic Arts bu- 
de popudem pro ostatní vydavatele 
k otevření vlastních poboček i v zemích, 
které byly z jejich strany doposud pře- 
hlíženy? 

S odvoláním na výše uvedené a na své dří- 
vější zkušenosti si dovolím odpovědět násle- 
dujícím srovnáním. Zhruba před deseti až dva- 
nácti lety se u nás vydávala muzika světozná- 
mých „labelů“ a hudebních vydavatelství 
prostřednictvím lokálních distributorů, kteří je 
na našem trhu zastupovali. Jednoho dne však 
přišla nahrávací společnost PolyGram (nyní 
Universal Music) a otevřela v Praze svou kan- 
celář, čímž se všechno změnilo. V současnosti 
zde napřímo kontroluje svůj byznys celá „velká 
pětka“ (Universal Music, EMI, Sony Music, 
Warner Music, BMG). Samozřejmě to záleží na 
mnoha okolnostech, ale vývoj nezastavíte. 


)»Do Electronic Arts jste přestoupil 
z hudební branže. Je pro vás těžké se 


zorientovat na novém trhu? Nakolik se 
vydávání hudby a počítačových her od 
sebe liší? 

Hlavním důvodem pro můj odchod z Uni- 
versalu — kde jsem byl mimochodem velice 
spokojený — byl právě fakt, že herní branže se 
v zásadních rysech hodně podobá hudebnímu 
odvětví. Navíc jsem vnitřně přesvědčen, že 
v budoucnosti budou právě hry zásadním artik- 
lem celého zábavního průmyslu. A orientace 
na „novém trhu“? Až na pár výjimek jsou zá- 
kazníci stejní, prodejní principy a techniky si 


Jméno: Otto Jerman 

Zaměstnání: manažer obchodu 

(Sales Manager), Electronic Arts ČR, s. r. o 
Datum narození: 6. listopadu 1969 


Místo narození: Benešov u Prahy 


Pocházím z kraje nedaleko řeky Sázavy, kde 
v současnosti žiji se svou manželkou a tříletým 
synem Michaelem. Po ukončení vysokoškolského 
studia jsem první zkušenosti s „byznysem“ získal 
jako regionální manažer prodeje firmy Pepsi CR 
(zhruba 5 let), následovala roční praxe s etablová 
ním značky Philips Car Systems na českém trhu, 
kde jsem pracoval na pozici Sales + Marketing 
Manager. Dalších sedm let jsem si vychutnával 
pestrost zábavního průmyslu jako obchodní ředitel 
hudebního vydavatelství Universal Music 


jsou velmi blízké, marketingové tahy a praktiky 
též, cenová politika je v zásadě shodná... Spo- 
lečné jsou i problémy s pirátstvím, šedým tr- 
hem apod. Samozřejmě jsou zde určité rozdíly 
v produktu samém, v procesu jeho vytvoření 
a užitné hodnotě pro spotřebitele. V obou 
branžích však říkáme, že je produkt „vydáván“ 
= toto slůvko je společné pro velmi specifický 
úzký okruh výrobců a producentů se srovnatel- 
ným sortimentem. Největší odlišnost snad 
spočívá v tom, že muziky jsme vydávali co do 
počtu titulů výrazně větší množství. 
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»» Má česká pobočka volnost v rozhodo- 
vání, co, kdy a jakým způsobem bude 
uvádět na trh, nebo se musí řídit závaz- 
nými pokyny „shora“? 

Pro fundovanou odpověď na tuto otázku 
jsem v Electronic Arts ještě velmi krátce, ale 
doposud mám pocit, že uvnitř EA je velmi silná 
orientace na „pochopení trhu“ na lokální úrov- 
ni a na co možná maximální přizpůsobení se 
místním podmínkám. Koneckonců i to je argu- 
ment, proč otevřít na tak „malém“ trhu vlastní 
pobočku. 


)»Co si myslíte o podobě současného 
herního trhu v České republice? Kam se 
podle vás bude v následujících letech 
ubírat? 

Myslím si, že je v zásadě nenasycený a za- 
tím spí. Podle mě čeká na svou „Euro-dobu“, 
díky níž zde snad zdomácní, což na trh vnese 
i špetku zdravé komerce, která pomůže hry lé- 
pe nabízet širšímu spektru spotřebitelů. 
nosím v hlavě, je jakési „centrum domácí zá- 
bavy“ kombinující vše od audia, videa, her, ko- 
munikačních technologií atd. v jednom zaříze- 
ní, kterým bude vybavena každá domácnost, 
považuji za zcela opodstatněný nástup herních 
konzolí. Je to podle mého názoru jakási „vstu- 
penka do světa široké domácí herní zábavý“. 


»» Jako první jste přišli s televizní rekla- 
mou na počítačovou hru na celostátně 
vysílaném kanálu. Z toho, že se jednalo 
o konzolový titul, by šlo vyvozovat, že 
buď jsou pro vás konzole z komerčního 
hlediska zajímavější než platforma PC, 
nebo je u nich zapotřebí větší propagace 
(konzole nejsou v ČR příliš rozšířené). 
Jak to tedy je? Na propagaci jaké plat- 
formy se chcete zaměřit především 
a proč? 

To je velmi citlivá záležitost. Úspěšný bude 
ten, kdo nejlépe odhadne aktuální situaci na tr- 
hu — tedy se neopozdí, ale zároveň nic neu- 
spěchá. Při současném nastavení trhu jsou pro 
nás zatím zajímavé de facto všechny platfor- 
my, tudíž v naší nabídce naleznete zásadní ti- 
tuly pro většinu z nich. Avšak prodejní statisti- 
ky čím dál tím jasněji ukazují, kam se trh orien- 
tuje a kde má větší cenu zvýšit prodejní 
potenciál produktu třeba lokalizací nebo najít 
tu nejvhodnější marketingovou propagaci. 
Zmiňovaná televizní reklama byla i pro nás spí- 
še testem jedné z cest „mass promotion“, te- 
spotřebitelů. Rozhodně neměla být propagací 
jedné platformy. 


zhledem k tomu, že ta 

vzdálenější vize, již nosím 

v hlavě, je jakési „centrum 
domácí zábavy“ kombinující 


vše od audia, videa, her, 


komunikačních technologií atd. 
v jednom zařízení, kterým bude 
vybavena každá domácnost, 
považuji za zcela opodstatněný 
nástup herních konzolí. Je to 


podle mého názoru jakási 


„vstupenka do světa široké 


domácí herní zábavy “. 


Myslíte si, že je těžké přesvědčit lidi ke 
koupi originálních her — zvlášť teď, po 
zvýšení sazby DPH? Máte nějaký plán 
(bonusy, věrnostní program), jak lidi 
k návštěvě obchodů motivovat? 

Cena je pro spotřebitele sice podstatným 
aspektem při rozhodování, zda koupit originál, 
ale určitě není jediným a pro mnohé není ani 
tím rozhodujícím. Se zvýšením sazby DPH jsme 
se snažili poprat tak, aby koncovou cenu nega- 
tivně ovlivnilo co nejméně. Každopádně náš pří- 
mý vstup na trh přinese zásadní změnu přede- 
vším v marketingu, a to v přesunu na princip 
nazývaný „push to pull“. Nechceme tedy tlačit 
zboží do obchodů, ale naopak motivovat spo- 
třebitele, aby si pro produkt do obchodu přišel. 
Na nás je, aby ho mohl získat pro něj tou nej- 
přijatelnější formou. 


Čím dál tím větší popularitu si získáva- 
jí tzv. budgetové neboli zlevněné edice 
starších titulů. Máte v plánu přicházet na 
trh i s takovýmito reedicemi, nebo bude- 
te vydávat pouze novinky? 

Rádi bychom navázali na dobré prodejní 
zkušenosti s budgetovými tituly na okolních tr- 
zích, kde je nabízejí zvláště sítě hypermarketů. 
Určitě budeme kromě vydávání novinek praco- 
vat se širokým katalogem starších titulů distri- 
buovaných EA a ke slovu přijdou i levné řady. 
Také tudy vede cesta, jak rozšířit řady spotře- 
bitelů a přesvědčit „cenově citlivější“ kupce 
o kvalitě originálu. 


Velice diskutovaným tématem jsou lo- 
kalizace her. Podle jakého klíče budete 


vybírat tituly, jejichž české verze budete 
vytvářet, a v jakém množství? Byli byste 
ochotni jít například do překladu nějaké 
textově náročné hry? 

Klíčem k lokalizaci her je poměrně jedno- 
duchá ekonomické úvaha. Pro vytvoření lokální 
verze je nutno vyrobit a následně prodat určité 
„kritické“ množství této hry tak, aby prodej po- 
kryl náklady spojené s překladem. Mám pocit, 
že je nutno tento trh teprve připravit na absor- 
bování určitého množství prodaných kusů, de 
facto posunout hry dál, do pozice běžného 
spotřebního zboží určeného pro širší okruh zá- 
kazníků, než je tomu doposud. Lze sice před- 
pokládat, že s lokalizací se dostaví větší prode- 
je, ale bez jasných historických prodejních zku- 
šeností je složité rozhodovat o tom, do čeho 
se vyplatí investovat a do čeho nikoliv. 

Co se týká oblasti patchů a dalších nad- 
staveb, tak ty s tím jdou samozřejmě ruku v ru- 
ce. V současnosti využíváme mezinárodních 
verzí, s předpokládaným nárůstem lokalizace 
titulů se nám otevře možnost pořizovat i ryze 
„lokální“ patche. 


Bude se cena lokalizovaných titulů ně- 
jak lišit od anglických verzí? 

Nevidím zásadní důvod, proč by měla. Ce- 
nová hladina, do níž bude titul zařazen, bude 
záležet spíš na náročnosti celého projektu — ať 
už lokalizovaného či nikoliv. 


Objevují se první pokusy o on-line 
prodej po internetu, kdy si zákazník 
stáhne celou hru včetně manuálu v elek- 
tronické podobě. Má podle vás tato for- 


ma distribuce nějaký větší potenciál, ne- 
bo budou zákazníci i do budoucna vyža- 
dovat něco, na co si mohou skutečně 
sáhnout? 

Šíření a distribuce her on-line je fantastic- 
kým distribučním nástrojem, šetřícím čas a pe- 
níze, a v momentě, kdy je trh dostatečně vy- 
baven kvalitními sítěmi, umožňuje absolutní 
penetraci trhu. Zároveň také usnadňuje marke- 
tingovou komunikaci a posunuje ji blíže k pozi- 


' ci spotřebitele. To vše je ale možné pouze teh- 


dy, kdy jsou dána jasná pravidla, celý systém je 
pod kontrolou a je schopen generovat patřičné 
prostředky pro opakovanou výrobu. Já osobně 
jsem příznivcem tohoto řešení — ovšem jen při 
splnění výše uvedených podmínek. 


Jak vidíte budoucnost herního trhu? 
Jakým směrem se bude podle vás ubí- 
rat? 

Z obchodního hlediska vidím budoucnost 
velmi optimisticky. Myslím, že byla vyčerpána 
teprve ta menší část celého jeho potenciálu. 
Je pravděpodobné, že čím dál tím více lidí 
(vzhledem k trendu orientace na globální 
a „konzumní“ společnost) bude mít potřebu 
odreagovat se a dá volný průchod své vrozené 
potřebě hrát si. Elektronická zábava bude brá- 
na víc jako spotřební zboží než doposud a bu- 
de určena pro mnohem větší.a širší spektrum 
spotřebitelů. Závisí ovšem na kreativitě a pří- 
stupu branže jako takové, jak s tímto faktem 
naloží, a samozřejmě na dalších technických 
a ekonomických vlivech, které mohou vývoj 
urychlit či zpomalit. 
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Gold, Greed. Guniire, 


(Z2Wwon) 
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Napište nám, co byste 
chtěli najít v GameStaru, 
a vyhrajte půltucet her od 
firmy Hypermax 


Stačí, když pošlete dvě SMS zprávy na 
číslo 900 11 06. 

V té první napište číslo stránky, která se 
vám v tomto GameStaru nejvíce líbila 

(v případě vícestránkového článku pište 
číslo stránky, na které text začíná). 

V druhé esemesce pak odpovězte na 
anketní otázku, která souvisí s obsahem 
přespříštího Čísla. 


Dnes se vás opět ptáme, co byste si 
přáli v rubrice Těšíme se. 


Zprávy pište v tomto tvaru: 


DBT GS 59 číslo stránky 
DBT GS 59 text 


Tedy například: 


DBT GS:59/8 
DBT GS 59 DOOM III 


Pokud budete mít štěstí a pošlete SMS 
jako 59. hlasující, získáváte jako cenu 
balík šesti her, které do soutěže 
věnovala firma Hypermax. 


Tuto službu provozuje ATS Praha. 

Platí jen pro ČR. Cena jedné SMS je 6 Kč. 
Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením 
údajů a telefonního čísla do marketingové 
databáze IDG. 


Balík šesti her od firmy Hypermax: 


Wanted Guns 

Knight Shift: Příběh rytíře 
Pax Romana 

Kaan: Barbarian's Blade 
Northland: Cesta na sever 
Cypher: Kód zkázy 


V čísle 57 jsme soutěžili o šestici her 
od firmy Hypermax. Sedmapadesátým 
hlasujícím, a tedy šťastným výhercem 
se stal Martin Dlouhý z Prahy. 
Gratulujeme. 


REDAKCE »» FACE TO FACE 


Jiří Sládek 


Tomáš Langer 


Petr Prošek 


V tomto čísle: 


Ponořil se do / of the 
Dragon a nechal se 
oslovovat výhradně 
„Ty draku!“. 


Tento měsíc: 

Bojoval se zimní úna- 
vou. Když se ospalý 

a se zalepenýma očima 
spletl a omylem zval 
slečnu z inzerce na pivo 
a pak Liborovi pochválil 
účes, musel se nad 
sebou zamyslet. 


V tomto čísle: 

Díky novému designu 
nezbyl čas na recenze, 
takže alespoň komplet- 
ně dohrál golfový 
simulátor Tiger Woods 
PGA Tour 2004. Na 
jaře to zkusí na skuteč- 
ném greenu. 


Tento měsíc: 

Rozhodl se, že si našetří 
na žluté porsche, koupil 
si prasátko a hodil do 
něj 20 korun, které 
vyhrál ve Sportce. 


V tomto čísle: 

Brouzdal po vyprahlé 
poušti se samopalem 

v ruce a na konci svých 


| sil se snažil probojovat 


do obsazené oázy. 


Tento měsíc: 

Díky pracovitosti silni- 
čářů si mohl vyzkoušet 
jízdu na zasněžených 
cestách. Každou zatáč- 
ku projížděl s použitím 
ruční brzdy a pozoroval 
vytřeštěné oči protije- 
doucích řidičů. 


V tomto čísle: 

Ztratil se v nekonečném 
vesmíru X2 a chodil 
spát s ranním kokrhá- 


| ním. Nakonec kohouta 


zabil a od té doby je 
nezvěstný. 


Tento měsíc: 

Slavil Silvestr. Povzne- 
sená nálada, padající 
zábrany — nechtějte 
vidět fotky... Prý už 
nikdy nebude pít žádné 
alkoholické nápoje! 


V tomto čísle: 

Protože nejnovější Myst 
i Schizm si jsou nebez- 
pečně podobné, občas 
nevěděla, kterou z těch 
dvou her má právě 
zapnutou. 


Tento měsíc: 

Zjistila, že i nevinný so- 
botní výlet na běžkách 
se může pod vedením 
sadistického instruktora 
změnit ve vyčerpávající 
noční můru. 


Pavel Mondschein 


Kateřina Švejdová 


Libor Vacata 


Lukáš Erben 


Jan Krátký 


V tomto čísle: 
Uzávěrkové šílenství si 
zpříjemnil datadiskem 

k oblíbenému Vietcongu. 
Z neznámých příčin 
však přestal chodit 

na výlety do lesa. 


Tento měsíc: 

Zjistil, že navzdory oče- 
kávání dokáže přežít 
dvoutýdenní pobyt na 
horské chatě — ovšem 
pokud má k dispozici 
PS2 a projektor. 


V tomto čísle: 

V konzolové mlátičce 

s hnusákem jménem 
Astaroth rozmydlila kde- 
koho a svištění jeho se- 
kyry odplavilo zimní splín. 


Tento měsíc: 

Opět byla překvapena, 
když jeden její kamarád 
řekl při popíjení druhé- 
mu: „Nadhoď mi citron, 
já ho nožem zaseknu.“ 
Postiženému jsme 
ovázali zranění a slavilo 
se dál. 


V tomto čísle: 
Vyzkoušel si skvělou 
on-line hru SW Gala- 
Xies a už se od ní neod- 
trhnul. Tak alespoň 
přispěl pár poznámkami 
do cizího článku. 


Tento měsíc: 

Snažil se vypořádat 

s návratem do pracovní- 
ho procesu. Definitivně 
ho probral až hrůzný 
zápach thajské sušené 
olihně, s níž na redakci 
zaútočil Lukáš. 


V tomto čísle: 

Konečně se odhodlal 

k napsání tématu, o kte- 
rém uvažoval již před ro- 
kem: PC a hry v obýva- 

cím pokoji. 


Tento měsíc: 

Našli jsme tento vzkaz: 
„Jsou Vánoce — a já 
dopisuju články... Grrr. 
Ale zítra nabírám směr 
Thajsko. Myslete na mě 
a mrzněte si tu! ©“ 


V tomto čísle: 

Krvavé hrátky v Dead to 
Rights posloužily jako 
základní příprava k ještě 
brutálnější akci zvané 
zkouškové období. Výsle- 
dek je prozatím nejasný. 


Tento měsíc: 

Konečně přiznal, že 
většinu lednových 
recenzí psal v absinto- 
vém opojení. Zavázal 
se vyškrtnout zeleného 
ďábla alespoň na rok 
ze svého jídelníčku. 


M 


Airline 69: Return to Casablanca 
Anito: Defend a Land Enraged 


Blade čt Sword 

Crazy Taxi 3 

Cricket 2004 

Curse: The Eye of Isis 
Cypher: Code of Ruin 
Dead to Rights 


Extreme Speedway Challenge 


Firestarter 


Gladiator: Sword of Vengeance 


Hot Wheels World Race 


Championship Manager: Season 03/04 


Konung 2: Krev titánů 
Kreed 
Legacy of Kain: Defiance 


Lock On: Modern Air Combat 


ESA AMhonák ka at R... 


Massive Assault 
Nexagon: Deathmatch 


One Must Fall: Battlegrounds 
Patrician III: Rise of the Hanse 


Pop Idol 
Schizm II: Chameleon 


Sinbad: Legend of the Seven Seas 


Ski Jumping 2004 
Steamland 


Teenage Mutant Ninja Turtles 


Trackmania 
URU: Ages Beyond Myst 


Vietcong: Fist Alpha 
X2: The Threat 
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Výběrčí daní to nikdy neměli snadné. 


Výrobce: Pterodon Software © Vydavatel: Gathering © Distributor pro ČR: Cenega © Lokalizace: kompletní e Internet: www.vietcong-game.com 
© Multiplayer: ano © Minimum: CPU 700 MB, 256 MB RAM, HDD 800 MB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 1 GHz, 512 MB RAM, HDD 800 MB, 3D karta 64 MB 


Ptáci zpívají, motýli si nad cestou hrají na honěnou. Korunami stromů se 
prodírají paprsky poledního slunce. Idylka. A najednou to přijde. Fst — fst— 
fst— plesk! Než se stačíte vzpamatovat, válíte se v tratolišti krve. Ve Viet- 


namu to holt takhle chodí. 


o si budeme povídat, už to byla nuda. Me- 
G 3D akcemi to byla samá druhá světová 

válka, tu a tam nějaká ta současnost nebo 
blízká budoucnost — a vlastně se přitom jedna- 
lo stále o to samé. Běžíte, střílíte, házíte graná- 
ty, protivníci padají k zemi jako hrušky. Žádný 
div, že v těchto podmínkách působil Vietcong 
od brněnských Pterodonů jako vítané osvěžení. 
Sice jste i zde vlastně jen stříleli, házeli granáty 
a snažili se nepřátele přesvědčit, že v poloze 
ležmo jim bude o poznání příjemněji, ale byl 
zde jeden zásadní rozdíl: v neprostupné džung- 


li jste nikdy netušili, odkud přiletí střela, jež se 
vám zavrtá do mozkovny. Rčení o tom, že kul- 
ku, která vás zabije, nikdy neslyšíte, se ukázalo 
být pravdivé. 


>> DOUGLAS, NÁSTUP! 

Nemá cenu se rozepisovat o tom, že Vietcong 
způsobil mezi herními vývojáři menší šílenství 
a z čistého nebe se najednou objevila spousta 
projektů, která se ho snažila napodobit. Nemá 
to cenu už jen z toho důvodu, že dřív než kon- 


Ačkoliv Warren Douglas nevypadá zrovna jako 
prototyp ostrého hocha, aspoň má tvář člověka, 
se kterým byste si klidně sedli na pár piv 

— a hlavně se s ním dokážete ve hře ztotožnit. 


kurence stačila nějakou takovou hru dokončit, 
přišel Pterodon s datadiskem, který opět po- 
sunul laťku o kousek výš. 

Jeho příběh tvůrci zasadili poněkud šala- 
mounsky do doby před samotným Vietcon- 
gem. Zabili tak několik much jednou ranou, při- 
čemž tou největší masařkou byl podle nás fakt, 
že tak odstranili hlavního hrdinu, zpravodajské- 
ho seržanta Hawkinse. Ten si totiž mezi hráči 


moc velkou oblibu nevysloužil. Místo něj se 
ujmete jiného vojáka se stejnou hodností, War- 
rena Douglase. Ačkoliv nevypadá zrovna jako 
prototyp ostrého hocha, aspoň má tvář člově- 
ka, se kterým byste si klidně sedli na pár piv — 
a hlavně se s ním dokážete ve hře ztotožnit. Ji- 
nak se ovšem setkáte s celým týmem A-216 
kapitána Rosenfielda v takové podobě, ve kte- 
ré jste se ho naučili znát a milovat — a v někte- 
rých vypjatých situacích i nenávidět. 


)b BYLO NEBYLO... 

Velice nás potěšilo, že děj Fist Alpha není žád- 
ným prázdným plácnutím do vody — popisuje 
události, které logicky předcházely původnímu 
dobrodružství. Vaše jednotka dostala za úkol 
prozkoumat oblast, v níž chce americká armá- 
da vybudovat předsu- 
nutou základnu. Ano, 
jedná se o budoucí tá- 
bor na kopci Nui Pek. 
Jenže rutinní mise se 
změní v záchrannou ak- 
ci poté, co přímo nad 
vámi vietnamští bojov- 
níci sestřelí stíhací bombardér a vy musíte na- 
jít jeho pilota. Jako obvykle se džungle najed- 
nou začne hemžit rudými a moc nechybí k to- 
mu, aby celý úkol skončil fiaskem. 

Tato úvodní mise je vlastně jediná, která 
nemá přímý vztah k následujícímu ději. Ostatní 
kápitoly na sebe totiž logicky navazují a nená- 
silně navádějí děj do místa, v němž jsme se 
ocitli v úvodu Vietcongu. Přiznáme se, že jsme 
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čekali něco ve stylu: „Tak, stavíme novou zá- 
kladnu, takže půjdete támhle, pak támhle, pak 
zaútočíte sem, potom přepadnete tenhle kon- 
voj... A vida, sedm misí je za námi, základna na 
Nui Peku stojí, takže si dejte odchod, Doudlasi, 
na vaše místo nastupuje Hawkins.“ Tak to ne, 
přátelé, Od chvíle, kdy zničíte muniční továrnu 
v podzemí opuštěného chrámu, na sebe jed- 
notlivé části přesně navazují. Přichází odplata, 
pak odplata odplaty... a najednou zjišťujete, že 
jste přežili, nebezpečí je alespoň na čas zažeh- 
náno a vy najednou nemáte co hrát. 


») MÉ |: j VÉ 4 „E 

Zpracování datadisku dává tušit, že vývojáři 
z Pterodonu dospěli, a nejenže už přesně vě- 
děli, co chtějí udělat, ale hlavně jak na to, aby 
to bylo zábavné. Mapy nám přišly o něco men- 
ší než minule, ale jejich designéři si víc pohráli 
s drobnými detaily a členitostí terénu. Vlastně 
je až s podivem, co všechno dokázali na tak 
drobný prostor pokaždé vecpat, aniž by to pů- 
sobilo křečovitě. Potůčky, padlé kmeny, kopce, 
balvany a hlavně všudypřítomná hustá vegeta- 
ce — toho všeho je zde mnohem více, než na 


„Pozor, přepadová kontrola!“ 


co jste byli doposud zvyklí. A už se nemusíte 


bát žádných kilometrových pochodů jednotvár- 
nou džunglí, žádného bloudění a hledání té 
správné cesty. 

Herní zážitek je tedy o poznání intenzivněj- 
ší, avšak základní koncept se nemění. Musíte 
se plížit, opatrně postupovat vpřed, spolupra- 
covat s ostatními členy týmu a doufat, že kaž- 
dou minu, léčku nebo nepřátelského odstřelo- 
vače dokážete odhalit včas. | ve Fist Alpha totiž 


máte v závislosti na zvolené obtížnosti omeze- 
ný počet možností uložit si pozici, ke které se 
lze vrátit v případě náhlého úmrtí (jako že jiná 
tu ani nejsou). 


)) j 

Také jednotlivé mise se tváří jako extrakt toho 
nejlepšího, co ve Vietcongu bylo. Budete se 
plížit podrostem, osvobozovat rukojmí, prochá- 
zet klaustrofobicky stísněnými tunely, střílet 
z vrtulníku, dobývat starobylý chrám, bránit 
svou základnu a ničit minomety. Žádné extra 
nové nápady zde tedy nehledejte, ale na dru- 
hou stranu je vše výrazně hratelnější. Ve zdej- 
ším podzemí by zabloudilo leda tříleté batole, 
a to byste mu ještě museli zavázat oči. Při 
správném střídání několika různých zbraní 
ubráníte tábor Nui Pek a ani se nezadýcháte. 
A co je hlavní — při osvobozování zajatce a při 
dalších „stealth“ misích už nezničíte vzteky tři 
klávesnice, jako se to stalo kdysi nám. 

Neradi bychom, abyste si mysleli, že Pte- 
rodonií nějak snížili celkovou obtížnost. To roz- 
hodně ne — při plnění některých úkolů se pěk- 
ně zapotíte. Jen odstranili ty nejvíce frustrující 
okamžiky a přizpůsobili: hratelnost běžnému 
člověčenstvu. S povděkem jsme také přijali 


skutečnost, že všechny kapitoly se odehrávají 
za alespoň částečného světla. Kdyby Bůh 
chtěl, abychom bojovali v noci, dal by nám pře- 
ce infračervené vidění, ne? 

Trošku nás ovšem zamrzelo, že až na jedi- 
nou výjimku nemáte možnost projít se po'tá- 
boře a sledovat, jak vám mezi jednotlivými ka- 
pitolami roste před očima. Dveře z vašich ubi- 
kací vedou pouze na střelnici, kde si můžete 
ozkoušet různé zbraně. Vývojářům se asi ne- 
chtělo zpracovávat zá- 
kladnu v několika fázích 
výstavby a raději se po- 
řádně ponořili do Sa- 
motných misí. 


») 


Nezbytný vývoj se dotkl i charakterů jednotli- 
vých postav. Kulometčík Hornster je sprostý ja- 
ko dlaždič a do boje se vrhá po hlavě, starost- 
ivý Crocker pobíhá od jednoho spolubojovníka 
ke druhému a léčí jejich zranění, radista Defort 
se drží raději trochu stranou, ženista Bronson 
se chová jako kovaný profesionál a průvodce 
guyen — jehož po čase vystřídá starý známý 
Nhut — je plný zášti k nenáviděným komunis- 
tům. Tohle sice bylo ve hře již minule, ale teď 
tvůrci pořádně zapracovali i na jejich slovním 
projevu, a to nejen v animovaných sekvencích. 


To je on, našeho srdce šampion. 
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Vojáci si spolu občas povídají, tu a tam budete 
muset okřiknut drsného Hornstera, aby se ne- 
choval jako někde v baru, Defort občas prone- 
se nějakou svou cynickou poznámku... Pro hra- 
telnost jako takovou to samozřejmě nemá žád- 
ný význam, ale zlepšuje to celkovou atmosféru 
a vy se cítíte, jako byste měli po boku skuteč- 
né živé lidi. 

Při samotných bojích vás bohužel nic no- 
vého nečeká. Na druhou stranu to je možná 
dobře — přece jen se jedná o datadisk a ne 
o zcela nový titul. Crocker vás tedy bude léčit, 


Když si to kolem našeho sluchovodu jednou 
z ničeho nic probzučel projektil jako rozzuřený 
sršáň, měli jsme co dělat, abychom se 


automaticky nevrhli pod stůl. 


od Bronsona budete fasovat novou munici (za 
jeho neustálého reptání, že plýtváte střelivem 
a měli byste se naučit mířit), Nguyen či Nhut 
budou hledat nejlepší cestu a varovat vás před 
blížícím se nepřítelem, Defort vás bude spojo- 


Ve křoví na druhé straně se ukrývají Vietnamci. Kolik 
jich asi je? Dva? Tři? Ne, je jich pět. Zkuste je najít. 


vat se základnou... Zkrátka nic nového pod 
sluncem. Když o tom tak přemýšlíme, alespoň 
jedna nová specializace by nebyla na škodu. 


OKO I UCHO SE RADUJÍ 
Po technické stránce nemáme hře Vietcong: 
Fist Alpha moc co vytknout. Engine běhá velice 
svižně a díky množství detailů vypadá prostředí 
velice realisticky. Vlastně jen kvůli několika zá- 
kysům (za které jsme si ovšem mohli ve velké 
míře sami) jsme zjistili, že mapy jsou poměrně 
lineární a ke zdárnému splnění úkolu vede jed- 
na jediná cesta. Kdyby- 
chom ovšem tu správnou 
ve své tuposti nepřehlédli 
a neběhali půl hodiny po 
okolí, tak bychom na to 
vůbec nepřišli. Samostat- 
nou kapitolou jsou preciz- 
ně zpracované animované 
sekvence, které především díky skvěle nasta- 
vované kameře působí jako záběry z nějakého 
válečného filmu. 

Věrohodný zážitek z džungle podporuje 
zvuková kulisa. Ta bývá ve většině titulů přehlí- 
žena, protože vlastně není o čem mluvit. „Ne- 
překvapí, ale ani neurazí“ — tak se o ní většinou 
mluvívá. Ve Vietcongu to již tradičně není prav- 
da. Z množství efektů a samplů jde hlava ko- 
lem. Nejedná se přitom jen o ambientní zvuky, 
které jsou naprosto špičkové, ale třeba i o vý- 
střely a kulky svištící okolo vás. Když si to ko- 
em našeho sluchovodu jednou z ničeho nic 
probzučel projektil jako rozzuřený sršáň, měli 
jsme co dělat, abychom se automaticky nevrh- 
i pod stůl. 

Výhrady tak lze mít občas jen k umělé in- 
teligenci — a to jak vašich spolubojovníků, tak 
nepřátel. Několikrát se nám stalo, že jsme stří- 
eli po nepříteli, jenž k nám byl otočený zády, 
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RECENZE »» AKCE »» 


a ten trouba se ani nehnul, dokud jsme ho ne- 
trefili (a to jsme neměli tlumič). Vaši kolegové 
zase občas mají problémy s hledáním správné 
cesty, moc se nekryjí a ani je nenapadne, aby 
si úkrokem stranou zlepšili střelecký úhel. Chu- 
dák Bronson pak musí běhat z jednoho konce 
bojiště na druhý a doplňovat všem munici, kte- 
rá skončila někde v kmeni stromu. 


DOBRÉ, ALE KRÁTKÉ 

Pokud Vietcong: Fist Alpha něčím vysloveně tr- 
pí, pak je to nedostatek zásadních novinek. 
Zbraně, které si v datadisku odbyly premiéru, 
využijete spíš v multiplayeru — například tolik 
opěvovaný bajonet jsme neměli ani šanci vy- 
zkoušet. Prostě k tomu nebyla příležiťost. Celé 
to je tedy vlastně jen jakousi vylepšenou verzí 
Vietcongu — vyváženější, méně chybovou, pest- 
řejší. Možná by to stačilo, pokud by se jednalo 
o stand-alone datadisk; v tom případě by totiž 
byl přístupný i lidem, kterým se předchozí titul 

nedostal do rukou, a kteří jej tedy neznají. 
Dlouho jsme váhali nad tím, jaké hodnoce- 
ní udělit. Je nesporné, že Fist Alpha je po 
všech stránkách lepší než samotný Vietcong. 
Jenže sedmero zdejších misí se nám podařilo 
pokořit během tří poklidných a poměrně krát- 
kých večerů v jinak hektickém a infarktovém 
uzávěrkovém týdnu (jinými slovy za nějakých 
sedm hodin, a to s několika zcela zbytečnými 
zákysy). To opravdu není mnoho. Nakonec 
jsme se rozhodli dát stejnou známku jako mi- 
nule. Kdyby se nejednalo „jen“ o krátký soubor 
nových map — byť sebekvalitnějších — mohlo to 

být o poznání lepší. 

PAVEL MONDSCHEIN 
04G0081 


Trošku nás zklamal nedostatek 
inovací, ale jinak se jedná o precizně vytvořený 
datadisk se skvělými mapami, který je pro 
příznivce původního Vietcongu nutností. 


Příručka praktických návodů ke hraní 
nejoblíbenějších počítačových her. 
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Cena pouhých 49 Kč. 


Žádejte u svých prodejců tisku. 
Speciál si můžete objednat také na čísle 257 088 161 
nebo na e-mailové adrese predplatne ©Oidg.cz 


RECENZE »» SIMULÁTOR/STRATEGIE »» 


V-době, kdy hrají prim poměrně 
krátké a po všech stránkách zjedno- 
dušené tituly, se objevuje klenot, 
který bourá všeobecné představy 
o vesmírných simulátorech. 


== mc E 
Ah, Julia ff Fm not místakené For a moment there I thougit you were our 
. ť .Ferd Karling is te name. LeťS go to my office, 


Výrobce: EgoSoft e Vydavatel: Deep Silver e Distributor pro ČR: Hypermax e Lokalizace: kompletní e Internet: 


www.x2thethreat.com 


© Multiplayer: ne © Minimum: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 800 MB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 1,8 GHz, 512 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 128 MB 


vané dítko německého vývojářského týmu 

EgoSoft, jež pokořuje doposud vydané 
vesmírné simulátory a nasazuje vysokou laťku 
všem nadcházejícím. Nese název X2: 7he Threat, 
a pokud si ho pustíte k tělu, stane se vaším pá- 
nem a vy pouhými otroky slabé vůle. Otázka 
„Hrát, či nehrát?“ bude navždy zapovězena. 


bb KRUTÉ z 

Ti, kteří se raději než v kokpitu obyčejné stí- 
hačky prolétnou v mezigalaktickém transporté- 
ru, mají jistě v paměti legendární hru Beyond 
the Frontier z roku 1999, doplněnou vynikajícím 
datadiskem Xension. Oba tituly se těšily a stá- 
le těší veliké oblibě, takže není divu, že se au- 
toři rozhodli pro tvorbu zbrusu nového pokra- 
čování, jež obléká stařičký svět X-Universe do 
moderního kabátku. Je s podivem, že X2: 7he 
Threat se i v dnešní době striktně drží zásad 
svých starších sourozenců a nenechá se strh- 
nout širokou masou zjednodušených titulů. Za 
to patří vývojářům dík, i když hardcore vesmír- 
ný simulátor může svým neuvěřitelně detail- 


% a světlo boží se dostává úzce specializo- 


ním zpracováním většinu průměrných hráčů 
odradit. Odsouzení celého titulu kvůli několika 
frustrujícím hodinám by však v tomto případě 
nebylo fér. 

Děj nového X2: 7he Threat je zasazen do 
doby pětadvacet let po událostech předchozí 
hry, kdy ostřílený Kyle Brennan čelil nepřátel- 
ské rase počítačových Xenonů. Tentokrát však 
nepovedete kroky starého známého, nýbrž se 
ujmete mladíka Juliana, piráta tělem i duší. Bě- 
hem zdlouhavé úvodní animace se snaží ukrást 
vesmírnou loď a je společně se svým parťákem 
dopaden. Při převozu do vězení ho ale vysvo- 
bodí vlivný Ban Danna z Argonské federace 
a zajistí mu místo ve společnosti TerraCorp. Br- 
zy zjistíte, že ji založil již zmiňovaný Kyle, ke kte- 
rému vás váže nejen společné pátrání po ztra- 
cené cestě na planetu Zemi. 


Před začátkem hry si zvolíte ze čtyř stupňů ob- 
tížnosti, ale i ten nejlehčí vám dá pořádně za- 
brat, pokud si poctivě neprojdete tréninkovými 
misemi a neotestujete své schopnosti v při- 
pravené bojové simulaci. X2: 7he Threat bohu- 
žel postrádá uživatelsky příjemný interface, 
a tak vám ovládání přejde do krve až po pár ho- 
dinách usilovného snažení. Ovšem jakmile se 
vám to podaří, budete se ve vesmíru cítit jako 
ryba ve vodě. Nutno podotknout, že manévro- 
vání s vesmírnými plavidly v této hře není po- 
mocí myši a klávesnice tak příjemné jako v úspěš- 
ném Freelanceru, a tak se pořádný forcefeed- 
backový joystick stává doslova nutností. 

Když se tedy seznámíte s ovládáním a od- 
budete si několik prvních transportních úkolů, 


budete muset proniknout hlouběji do hry. Brzy 
poznáte, že to nebude zdaleka tak jednoduché 
jako v případě ostatních titulů. Zjistíte, že X2: 
The Threat nabízí spoustu možností a hraje se 
podobně jako některé on-line projekty. Postup 
probíhá velmi, velmi pomalu, a i kdybyste se 
chtěli oprostit od všech vedlejších činností 
a sledovali pouze příběhovou linii, musíte si za- 


Dobrý obchodník dokáže 
využít i kus Šutru. 


jistit pravidelný příjem drahocenných kreditů 
a pořídit si podstatně odolnější kocábku. Zá- 
kladem všeho je vývoj, růst vašich schopností, 
majetku a slávy. S počátečním průzkumnickým 
strojem zkrátka díru do světa neuděláte, a to 
jste ještě neviděli obávanou rasu Khaaků. Ne- 
zbývá tedy než se vrhnout do boje o vlastní 
místo ve vesmíru. 


b)» SVOBODA! SvoBODA! 
Málokterá hra nabízí takovou volnost, jakou po- 
skytují vývojáři z EgoSoftu v X2: 7he Threat. Po 
chvíli hraní vyvstává určitá podobnost s vynika- 
jícím epickým RPG 7he Elder Scrolls Ill; Morro- 
wind. Zde je však možnost oproštění od příbě- 
hu ještě mnohem propracovanější než ve fan- 
tastickém světě hrdinských činů od mágů 
z Bethesdy. Autoři kladou důraz na absolutní 
svobodu a možné uplat- 
nění v mnoha oblastech, 
přičemž si nemusíte volit 
žádné povolání. Nové po- 
kračování úspěšné série 
z prostředí X-Universe je 
svým způsobem tak tro- 
chu RPG, neboť všechny 
vaše činy vedou k osobnímu ohodnocení 
a okolí na ně adekvátně reaguje. Sice nás na- 
štvalo, že nechtěný náraz do jiné vesmírné lodi 
může vést k okamžitému útoku, ale to je jedi- 
ná výtka, kterou k této části hry máme. 

Vesmír X2: The Threat se skládá z více než 
stovky sektorů, jejichž pouhé prozkoumání za- 
bere několik dnů. Tyto oblasti jsou rozděleny 
mezi staré známé národy (Argon, Boron, Split, 
Paranid, Teladi), některé ovládají zákeřní piráti 
a zbytek patří nepřátelským Xenonům a nezná- 
mým Khaakům, jež představují novou hrozbu. 
Ve většině lokací najdete různé továrny, doly 
a vesmírné farmy, vyrábějící určitý druh zboží. 
X-Universe má svůj vlastní život a může se 
chlubit fungující ekonomikou. 


Na začátku jste ztraceni jako jehla v kupce se- 
na a nezbývá než se řádně zviditelnit. Nabízí se 
například plnění náhodně generovaných úkolů, 
jež můžete převzít ve všech vesmírných stani- 
cích. Budete vozit pasažéry, transportovat ob- 
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jednané zboží a provádět další jednoduchou 
činnost, za kterou však zpočátku dostanete 
velmi mizerně zaplaceno. Krom toho máte 
k dispozici i zajímavější úkoly (například sběr 
ingrediencí na tvorbu léku nebo vyhlídkový let 
vesmírem), ale možnost výdělku je zde poně- 
kud nevyvážená. Alespoň si zvýšíte schopnos- 
ti a reputaci, a časem tak získáte přístup k ve- 
ice slušně placeným džobům. 

Nebudete-li chtít nikomu posluhovat, mů- 
žete se vrhnout třeba na obchodování. Nakou- 
píte si transportní lodě a na základě měnící se 
nabídky a poptávky budete putovat vesmírem 
a převážet zboží i drahocenné suroviny. Když 
vás tato záslužná a poměrně výnosná činnost 


přestane bavit, pořídíte si vlastní továrnu či tě- 
žební stanici, umístíte ji na strategicky výhod- 
né místo a necháte ji vydělávat za vás. Fantazii 
se zkrátka meze nekladou. X2: 7he Threat 
ostatně nemusíte hrát jako simulátor — můžete 
si vytvořit zajímavou ekonomicko-budovatel- 
kou strategii. V tu chvíli byste se ale připravili 
o lákavé souboje, které sice malinko trpí nepo- 


vedenými fyzikálními vlastnostmi vesmírných 
plavidel, ale jinak do hry neodmyslitelně patří. 
Velení obrovské bojové lodi se spoustou na- 
stavitelných palebných věží a v doprovodu de- 
sítek těžkých stíhaček je zaslouženou odmě- 
nou za počáteční trapné šetření každičkého 
kreditu. A to nehovoříme o spoustě možných 
vylepšení a přídavných modulů do více než se- 
dmdesáti různých druhů vesmírných strojů. 


bb VESMÍR A JEHO HRA! - 
Autoři si nakonec zaslouží jedničku s hvězdič- 
kou za úchvatný design všech vesmírných sta- 
nic i lodí. X-Universe rozhodně není stereotyp- 
ní a nudný. Jednotlivé rasy mají vlastní styl 
a bojové lodě neznámých 
Jaenní Khaaků se navíc dokáží 
54, Vreálném čase skládat ve 
JAM větší plavidla a zase na- 
tnňčí opak rozkládat. Vesmír 
PNhšiks v X2: The Threat je plný 
různých mlhovin, asteroi- 
dů, planet a dech berou- 
cích úkazů. Hýří všemi barvami a doplněný 
úžasnou hudbou vás přesvědčí o tom, že audi- 
ovizuální zpracování her může být mnohem 
kvalitnější, než jste si před několika měsíci 
mysleli. Naopak jako pěst na oko působí odpu- 
divé příběhové animace, jejichž protagonisté 
(včetně hlavního hrdiny) vypadají jako dřevěné 
loutky s obrovskýma skleněnýma očima. 


Ve dvou se to lépe táhne. 


x2 není 

© pro běžné hráče 

© jednoduchý 

© dobře 
optimalizovaný 


X2 je 


© hardcore simulátor 


© off-line on-linovka 
© náročný 
na hardware 


Přesto nemůžeme X2: 7he Threat hodnotit 
jinak než kladně. Hra je sice určena především 
skalním příznivcům vesmírných simulátorů, ale 
pokud dokážete vydržet zdlouhavý a pro něko- 
ho dokonce nervy drásající začátek, bohatě se 
vám odmění. Budete žasnout nad spoustou 
drobných detailů a náramně se pobavíte. Má- 
te-li chuť na měsíce nefalšované zábavy 
v úžasném vesmírném dobrodružství komplet- 
ně v češtině, měli byste o X2: 7he Threat vážně 
popřemýšlet. 

PETR PROŠEK 
04G0082 


B S R o 
VERDIKT: Vynikající hardcore vesmírný 


simulátor, který však trpí několika 
nepříjemnými nedostatky. 
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Za pouhých 69 Kč (85 Sk) žádejte 
u svých prodejců tisku nebo objednávejte 
na čísle 257 088 161 či adrese 
predplatne Vidg.cz 


„Tak pojďte, pánové, 
trochu si zatancujeme.“ 


Výrobce: Crystal Dynamics e Vydavatel: Eidos e Distributor pro ČR: Cenega © Lokalizace: manuál e Internet: www.legacyofkain.com 
© Multiplayer: ne e Minimum: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 1,3 GHz, 256 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 64 MB 


chází k nepříjemným překvapením, jež 

mohou být pro úspěch očekávaného titu- 
lu fatální. O to více pak zamrzí, když je středem 
takové pozornosti oblíbená herní série, která by 
si rozhodně zasloužila více úcty. Skalní příznivci 
jistě se slzou v oku vzpomenou na arogantního 
upíra Kaina z dnes již stařičkého akčního RPG 
Blood Omen: Legacy of Kain. Mnozí si pamatu- 
jí na první a druhý díl vynikající akční adventury 
Legacy of Kain: Soul Reaver s temným lovcem 
duší Razielem. Spousta z nás už poněkolikáté 
oslavuje Kainův návrat ve skvělé akční adventu- 
ře Legacy of Kain: Blood Omen 2 a většina příz- 
nivců této upíří série přemýšlí o koupi zbrusu 
nové akční adventury Legacy of Kain: Defiance, 
vycházející pro PC i konzole PlayStation 2 
a Xbox. Dovolte, abychom vám tento očekáva- 
ný klenot od Crystal Dynamics představili v celé 
jeho kráse a se všemi nervy drásajícími neduhy. 


U případě pokračování však pravidelně do- 
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Dvě hráči ovládané hlavní postavy nejsou v akč- 
ních adventurách zrovna na denním pořádku. 
O to více překvapí, když se tito hrdinové nema- 
jí v lásce a již stovky let si jdou vzájemně po kr- 
ku. A právě nový Legacy of Kain: Defiance vás 
v celkem patnácti kapitolách uvrhne střídavě do 
role Kaina a Raziela, aby intrikami zmítaný svět 
Nosgothu konečně získal tvář, zrozenou v Čer- 
ných myslích těchto dvou nesmrtelných bytos- 
tí. Putování začíná s Kainem, který zrovna vstu- 
puje do pevnosti Sarafanských kněží, aby se 
střetl s tajemným Moebiusem a konečně získal 
odpovědi na své nevyřčené otázky. Raziel nao- 
pak v jiné časové dimenzi odmítá poslušnost 
Staršímu bohu, uniká z jeho slizkých pařátů 
a vydává se vstříc Kainově smrti. Tak bylo kdysi 
dávno předurčeno, když Kain zmrzačil nejlepší- 
ho ze svých princů a uvrhl ho do nicoty. 

Příběh Legacy of Kain: Defiance je mno- 
hem složitější než u předchozích dílů této oblí- 
bené upírské ságy a je natolik propletený, že 
rozmotání jeho jednotlivých nitek je náročné 
i pro znalce odkojené zmiňovanými tituly. Auto- 
ři sice mysleli i na ty hráče, kteří se k sérii Le- 
gacy of Kain nikdy nedostali, ale k plnému po- 
chopení všech událostí či narážek to bohužel 
nestačí. To ovšem neubírá novému dobrodruž- 
ství těchto dvou rivalů na zajímavosti, a dokud 
se neprobojujete na konec zdejšího poutavého 
příběhu, rozhodně se od hry neodtrhnete. Nej- 
dřív svou závislost uvítáte, ale později ji budete 
kvůli kamerovému systému a celkovému arká- 
dovému nádechu titulu proklínat. 


A 
Začátečníci jistě 
uvítají drobné ra- x 

dy, které zpočátku K X 
poslouží k seznáme- 
ní s hlavními protago- 
nisty a jejich nadpřiro- 
zenými schopnostmi. 
Oba dva hrdinové 
neztratili nic ze své- M 
ho kouzla a dokáží 
opět efektně zapů- 
sobit jak na hráče, 
tak na všudypřítom- 
né nepřátele. Kain je M 
na první pohled zkuše- 

nější, neboť k vyřešení pro- 
blémů nepotřebuje přechá- 
zet z materiální do spektrální 
roviny jako jím nenáviděný 
Raziel. Nutno však podo- 0 
tknout, že on to chu- ; 

dák ani nedokáže, L 
a tak využívá jiných 
schopností, které uvítáte k 
převážně v boji. Souboje im 


N 


Hrátky s Kainem nekončí pro 


neškodné smrtelníky zrovna vesele... 


ostatně tvoří velkou část hry a autoři na ně ten- 
tokrát kladli mnohem větší důraz než dříve. 
Rozhodně by neškodilo trochu ubrat. 

Na nepřátele totiž narazíte téměř na kaž- 
dém kroku a v pozdějších fázích hry, kdy se již 
dostatečně nabažíte různých druhů efektní eli- 
minace, jim budete raději utíkat — pokud to pů- 
jde. Oba dva hrdinové se sice s rostoucím po- 
čtem mrtvých učí nová bojová komba, s nimiž 
můžete s klidem čelit i několikanásobné přesi- 


le, ale čeho je moc, toho je příliš. Ještě že au- 
toři mysleli na vynikající telekinezi, s jejíž po- 
mocí můžete s protivníky pohazovat, držet je 


ve vzduchu a vůbec p 
jen aby vám uhnuli z 


ovádět různé psí kusy, 
cesty. Tato schopnost 


vám však postupně ubírá speciální energii, 


a tak je ve vašem zájm 
ké runy, s nimiž si její 


u objevovat telekinetic- 
hodnotu zvednete. Hle- 


dat byste měli rovněž talismany zvyšující ži- 
votní energii. Kain a Raziel jsou sice nesmrtel- 
ní, ale jakmile přijdou o veškerou energii, zrodí 
se na posledním checkpointu, což na náladě 
jistě nepřidá. 


») 


Naštěstí jsou akční scény doplňovány občas- 
ným přemýšlením ve stylu „kudy kam“. Hodi- 


nové puzzly ve stylu Sou/ Reaveru 2 však (nej- 
spíš v zájmu vyššího principu komerčního) zmi- 
zely v nenávratnu, a místo nich přichází na řa- 
du hledání klíčů a vylepšování Plenitele duší — 
meče, který nese v různých formách Kain i Ra- 
ziel. Určitým zpestřením jsou speciální schop- 
nosti čepelí — například Raziela dokáže ve své 
plně nabité podobě na chvíli učinit neviditel- 
ným. Ani tento prvek však nezachrání Legacy 
of Kain: Defiance od nestydatých arkádových 
orgií, jimž budete muset 
čelit. Neustále skákání po 
různých plošinkách by se 
ještě dalo překousnout, 
tímto směrem se ostatně 
ubíral již Sou/ Reaver 2. 
Když ovšem arkádové prvky spojíte se stupid- 
ními pohledy kamery, jež se navíc naprosto ne- 
čekaně a nevhodně mění (bez možnosti cent- 
rování za záda hlavní postavy), je vhodné před 
hraním zakoupit kýbl na nervy. Hodinové pře- 
skakování sloupů vyjíždějících z vody vás totiž 
zajisté svlékne z kůže. 

Vedle příběhu je v Legacy of Kain: Defian- 
ce naštěstí ještě jeden prvek, který není třeba 
vůbec kritizovat. Audiovizuální zpracování do- 
padlo na jedničku s hvězdičkou, a jestli vlastní- 
te potřebný hardware, budete navýsost spoko- 
jeni. Grafické orgie nastávají především během 
soubojů a podpořeny vynikající hudbou vám 
připraví vskutku silný zážitek. Za zmínku stojí 
ještě ztvárnění spektrální roviny, ve které se 
ozývají hlasy duchů, hrozících, bědujících a vo- 


defiance není 


© bezchybný 
© pokus o arkádu 
© pro lovce upírů 


© působivý 
© příběh Kaina a Raziela 


© životu nebezpečný 
pro nerváky 


lajících o pomoc. Rovněž namluvení postav je 
fantastické — ostatně jako vždy. 

Z těchto důvodů tedy dosti zamrzí, že oče- 
kávané pokračování slavné upírské ságy po- 
hřbívá něco tak samozřejmého, jako je kamera. 
Ostatní kritizované aspekty jsou totiž proti ní 
natolik triviální, že nad nimi mávnete rukou 
a s chutí se vrhnete do další lokace, dokud ne- 
narazíte na jeden z mnoha obtížných úseků, 
kde přijdete o zbytky soudnosti. Ale i to pře- 
kousnete, jen abyste-hru dovedli do zdárného 
konce, zhlédli lákavé animace a zjistili, zdali si 
Kain s Razielem řeknou své ano. 

PETR PROŠEK 
04G0083 


1 R R G VRE DĚ | 
VERDIKT: zářný příklad toho, jak 


stupidní kamera dokáže pokazit jinak povedené 
virtuální dobrodružství. 


1 
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schizm 2 je schizm 2 není 


© opět puzzloidní 
záležitost 

© protkaný sci-fi 
příběhem 

© vizuálně nádherný 


© pro hlupáky 

© o moc jiný než 
jednička 

© kraťoučký 


Výrobce: Detalion e Vydavatel: The Adventure Company © Distributor pro ČR: Hypermax © Lokalizace: kompletní © Internet: www.schizm2.info e Multiplayer: ne 
© Minimum: CPU 1 GHz, 128 MB RAM, HDD 2,7 GB, 3D karta 64 MB © Doporučujeme: CPU 1,7 GHz, 256 MB RAM, HDD 2,7 GB, 3D karta 128 MB 


Visuté chodníky — ráj sebevrahů. 
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tejně jako u jedničky vsadili autoři opět na 

sci-fi žánr a uplácali příběh z ingrediencí 

spadajících do vědecko-fantastické oblas- 
ti. Slovem „uplácali“ rozhodně nemyslíme nic 
špatného — dějová linka Chameleona je vcelku 
podařená. Ostatně posuďte sami. Je vám svě- 
řena role muže s prapodivným jménem Sen Ge- 
der, který se právě probudil z několikasetleté hi- 
bernace. Možná to vypadá jako bůhvíjaká výhra, 
ale Senův nejšťastnější den to rozhodně nebyl — 
jednak zjistil, že má amnézii, a jednak se ze 
spánku neprobudil doma v teplé postýlce, 
nýbrž na orbitální vesmírné stanici. Než se stih- 
ne rozkoukat, hologram mu sdělí, že v umělém 
spánku nebyl pro nic za nic, ale z donucení — ne- 


se totiž odpovědnost za to, že jeho domovská 
planeta Sarpedon byla téměř zničena. Veške- 
rá zbylá populace, sestávající ze dvou frakcí, 
z nichž jedna vyznává vědecko-technický po- 
krok a druhá žije spíš přírodně, se soustředila 
do jediného údolí. Vaším úkolem bude uniknout 
během příštích 16 dní z lodi, dostat se na pla- 
netu a tam splnit pár dalších zadání, protože po- 
kud se vám to nepodaří, čeká vás jistá smrt. 
Stejně jako u prvního dílu spolupracoval i na 
dvojce australský sci-fi spisovatel Terry Down- 
ling, takže se můžete těšit i na pár překvapivých 
zvratů, které vám neprozradíme, ani kdybyste 
nás podpláceli posledním modelem žihadla 
značky Jaguar. 


Prvním, čeho si na hře všimnete, jE grafické 
ztvárnění. Kladných bodů za vizuální dojem, 
který ve vás jednotlivé lokace dokáží vzbudit, je 
ve výsledném hodnocení opravdu hodně. 
V první části na orbitální stanici se sice desig- 
néři moc rozmáchnout nemohli, takže všude 
kolem vás se vyskytují převážně šedivé plochy, 
oživené jen občas nějakým tím puzzloidním 
hejbletem, ale jakmile se vám podaří dostat se 
na povrch Sarpedonu, naberou věci úplně jiný 
ráz. Nic z toho, co uvidíte, se nepodobá reálné- 
mu světu; krajiny mají místy až přízračný ná- 
dech, mezi kopci a horami se jako dominanty 
často tyčí vysoké a majestátní cosi, co na první 
pohled upoutá vaši pozornost. Tato nepřehléd- 
nutelnost má svůj smysl — většinou jde o přístroj 
nebo jeho součást, s nimiž je nutné provést více 
či méně složitou manipulaci, abyste vůbec moh- 


a mez 


li postoupit dál. Do široké nabídky míst, na něž 
zavítáte, patří kromě zmiňované orbitální stanice 
ještě například jeskyně, chrámy, podvodní i pod- 
zemní komplex, skladiště a další. 

Kompletně 3D prostředí, zbavené dříve tak 
oblíbeného chození pouze po předdefinova- 
ných trasách, nepochybně přispívá k tomu, že 
se hráči snáze ponoří do herního světa, navíc 
se všechno odehrává ve first person perspekti- 
vě. Ovládání odpovídá tomu, na něž jsme zvyk- 
lí právě z klasických stříleček — tedy kombinace 
klávesnice a myši (není to žádná náhoda; tvůr- 
ci totiž použili engine LithTech Jupiter, na kte- 
rém je postavena například špionážní akce No 
One Lives Forever 2). K výhodám programu 
patří i schopnost pracovat ve vyšších rozliše- 
ních a se spoustou drobných animací, které ji- 
nak prázdné obrazovky příjemně oživují. 


)) Pot LE 

Původní koncept se spoustou puzzlů a téměř 
žádnou konverzací zůstal zachován. Naprostá 
většina rozhovorů se navíc vyskytuje uvnitř vi- 
deosekvencí, takže si opravdu moc nepokecá- 
te. Zatímco v minulém dílu se aspoň mezi se- 
bou mohli dorozumívat dva hlavní hrdinové 
(i když jen pomocí rádia), tentokrát je všechno 
svěřeno do rukou pouze jediné postavy, takže 
i tato skromná náhražka mezilidské interakce 


odpadá. Je fakt, že v puzzloidně orientovaných 
adventurách to tak prostě chodí, ale nemůže- 
me se zbavit dojmu, že po těch nádherných 
scenériích "by se hodilo rozházet o něco víc 
konverzace chtivých tvorů. Ne že by se tu žád- 
ní nenašli — jakmile opustíte liduprázdnou kos- 
mickou stanici, hned na nějaké narazíte, ale 
vzhledem k mizivé míře, v níž můžete konver- 
zaci ovlivňovat, to žádná velká zábava není. In- 
formační hodnota je ovšem vysoká a vyplatí se 
dobře poslouchat. 

Tím, co v tomto případě rozhoduje o kvali- 
tě celé hry, jsou logické hádanky, jejich prove- 
dení a úroveň obtížnosti. Narazíte na ně takřka 
na každém kroku, a pokud se vám je nepovede 
rozlousknout, účinně vám zablokují jakoukoliv 
cestu dál. Jejich variabilita je poměrně vysoká 
- od otevření silového pole pomocí správně na- 
stavených laserových paprsků přes kráčení po 
pekelně © zamlženém 
chodníčku (to je oprav- 
du hodně vypečená zá- 
ležitost) až po odemy- 
kání dveří pomocí vy- 
sledování společných 
struktur v barevných 
geometrických obraz- 
cích. Puzzly navíc ne- 
jsou neměnné — například při stavění mostu 
pomocí podporování či potlačování růstu ob- 
řích rostlin svádíte vlastně bitvu s počítačem, 
který náhodně vybírá hodnoty, o něž rostliny 
povyrůstají. Pokud se vám tedy dlouho nedaří 
přijít na řešení, mohlo by vám pomoct prosté 
restartování hry. Zaměříme-li se na obtížnost, 
není snadné zaujmout jednoznačné stanovisko 
= co je pro někoho příjemná „challenge“, může 
být pro druhého neřešitelná záhada, a tudíž 
i solidní opruz. Jisté je jen jedno: pokud nejste 
ochotni pořádně protočit svoje mozkové závity, 
raději se Chameleonovi vyhněte širokým ob- 
loukem. 


ká TEČNÍKŮM NENALÉVÁME 
A od toho se dá snadno odvodit i závěr recen- 
ze. V subžánru puzzle adventur patří Schizm // 
k tomu nejlepšímu, co za minulý rok vzniklo — 
kvalitní příběh, výtečná grafika a obrovská hro- 
mada logicky založených hádanek společně vy- 
tvářejí nadprůměrnou hru, kterou si ale užijí jen 
vyhranění příznivci žánru. Pokud od titulu čeká- 
te větší porci interaktivity než jen mačkání pá- 
ček a otáčení kol, sáhli byste s tímto projektem 
vedle. To samé v pozitivním slova smyslu platí 
i pro délku hry — nemáte-li volných aspoň pár 
dlouhých večerů, zkuste to raději jinde, nad 
Chameleonem si totiž vydržíte lámat hlavu mi- 
nimálně nějakých dvacet hodin. k« 
ALENA KIRILOVICZOVÁ 
04G0084 


0 P OKO ROK 
VERDIKT: Adventure narvaná puzzly až 


k prasknutí, se skvělou grafikou a kupodivu 
i s dobrým příběhem. Sami se rozhodněte, je-li 
to pro vás to pravé. 


80- 


„Dobrý den, jsem zábavný Artur 
a řeknu vám veselou příhodu...“ 


Připadá vám tohle panorama trochu divné? 
Ve Schizm I je naopak úplně normální. 
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Akční střílečka, third person perspektiva, spousta zbraní a zpomalování času. Příz 
nivce Maxe PFayna však musíme zklamat, recenze na třetí díl se nekoná 
to Rights se ovšem pohybuje ve stejných vodách a má vysoké ambice 
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Výrobce: Hip Games e Vydavatel: Namco e Distributor pro ČR: není známo e Lokalizace: není známo e Internet: www.deadtorights.com 
© Multiplayer: ne e Minimum: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 650 MB, 3D karta 16 MB e Doporučujeme: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,8 GB, 3D karta 64 MB 


City u oddělení K-9 a společnost na všech 

akcích mu dělá čtyřnohý chlupatý parťák 
jménem Shadow. Hlášení o přestřelce na míst- 
ním staveništi změní poklidnou obhlídku rajónu 
na noční můru, která Jacka provede celým pod- 
světím jinak zdánlivě klidného města. Zkušené- 
ho poldu dokáže rozhodit jen málo věcí, pohled 
na vlastního otce ležícího v bahně s prostřele- 
ným hrudníkem ale mezi ně rozhodně patří. Hle- 
dání viníka však nebude zdaleka tak lehké, jak 
se Jackovi na počátku jeho krvavé pomsty zdá- 
lo. A jeho nepřítel také není žádný pouliční lap- 


(m Slate je řadový policista pracující v Grand 


HAF HAF! 


Váš čtyřnohý spo- 
lečník Shadow je váž- 
ně šikovný hoch. Jako 
platný pomocník se ' A 
projeví hned v první á 
misi. Ujmete se jeho kontroly a prolezete skrz rou- 
ry, abyste uvolnili Jackovi průchad. Pes je neoce- 
nitelným pomocníkem také při vyhledávání bomb. 
Díky jeho čenichu je v časovém limitu snadno na- 
leznete. Bohužel toto jsou jeho jediné úkoly. A při- 
tom by se toho dalo vymyslet tolik... 
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ka. Díky jeho promyšlené pasti se brzy dosta- 
nete do vězení — a to rovnou do cely smrti. Ne- 
máte co ztratit. Ovšem takhle jednoduché to za- 
se „pánové nahoře“ mít nebudou. Sám proti 
všem... Ne, sám ne. Shadow je vaším věrným 
pomocníkem po celé dobrodružství. 


bb LEPŠÍ NEŽ KULOMET 
Ve vězení s vámi sice tenhle hafan nebude, ale 
jinak ho můžete kdykoliv využít k likvidaci ne- 
přítele. Vlastně ho používáte jako jednu ze 
zbraní — s tím rozdílem, že pes nepotřebuje ná- 
boje, avšak lze ho využít jen jednou za čas. Je- 
ho hlavní výhodou je nejen schopnost usmrtit 
jakéhokoliv nepřítele jedním kousnutím, ale ta- 
ké fakt, že vám vždy přinese zbraň své oběti, 
čímž vám mnohdy značně ulehčí situaci. 
Kromě svého psa disponujete pochopitel- 
ně i mnohými dalšími zbraněmi. Dohromady se 
jejich počet blíží ke dvacítce, takže na stereo- 
typ si stěžovat rozhodně nebudete. Vyzkoušíte 
si vše, nač si jen vzpomenete — počínaje pisto- 
lemi a bazukou konče. U sebe můžete mít vždy 
„jen“ devět kousků. Přestože se tento počet 
může zdát jako dostačující, není tomu tak. Zá- 
sobníky jsou poměrně malé, protivníků je mno- 
ho a celkem dost vydrží. Jack tak odhazuje 
prázdné zbraně jako nedopalky z cigaret a stá- 
le hledá ty, jež zbyly po padlých zločincích. 
Ovšem čím více je protivníků, tím více pistolí 


A Čo bude siln 


LIFE 


ARMGR 


se válí na podlaze. Do situace, kdy budete mu- 
set bojovat jen holýma rukama, se tak dosta- 
nete pouze výjimečně a na krátkou dobu. 


)» P I PR 

Někdy vás však Dead to Rights postaví do situ- 
ace, kde budou vaše pěsti hrát hlavní roli. Beze 
zbraně se ocitnete například ve vězení, v němž 
se ručně vypořádáte snad s celým jeho osa- 
zenstvem. Tyto souboje jsou řešeny poměrně 
dobře. Kromě úderů rukama můžete používat 


i pomalejší, avšak účinnější kopy, k obraně 
slouží tradiční úskoky a kryt. Svého protivníka 
také můžete odhodit, jen si dejte pozor na po- 
dobné počínání z jeho strany. Celkově se tato 
stránka hry povedla, a nebýt pár nepřiměřeně 
obtížných soubojů s bossy, nemohli bychom si 
ji vynachválit — rvačky jsou příjemnou změnou, 
kterou v záplavě kulek jistě každý přivítá. Je ale 
s podivem, že hra kladoucí takový důraz na 
efektnost soubojů neobsahuje vlastně žádná 
komba a speciální pohyby, které by z nich udě- 
laly lepší podívanou. A to zvlášť pokud vezme- 
me v úvahu, jaká kouzla předvádí Jack při od- 
zbrojování nepřátel. 

Opravdu, sledovat našeho hrdinu, jak vý- 
střely z kulometu drží vojáka několik vteřin nad 
sebou či jak mu jeho vlastní pistolí v ruce 
zkroucené za zády prostřelí hlavu, je opravdový 
zážitek. Musíme uznat, že takové cirkusové 
kousky jen tak nevidíme. 


Celou tuto akci si navíc můžete zpomalit. Po- 
myslnou krvavou třešničkou na dortu pak je 
možnost přepínání mezi více úhly pohledu. Ne 
že by na takovéto frajeřinky byl v hloučku ne- 


Taxikáři v Grand City jsou pěkné netýkavky. 


přátel čas, ale pokud máte dostatek života 
a zrovna toužíte po zvlášť nekřesťanském způ- 
sobu likvidace oponenta, nikdo vás omezovat 
nebude. Devadesát pět z devadesáti devíti pro- 
cent nepřátel však stejně zastřelíte klasicky 
z dálky. To jedno zatoulané procento jsou ti pře- 
živší šťastlivci, které jste opomněli někde 
v koutu. 

Díky automatickému zaměřování však ani 
ono „klasicky z dálky“ není úplně tak klasické. 
Zapomeňte na míření myší, ta ve hře slouží jen 

k horizontálnímu otáčení 

kamery. Pravým tlačítkem 
, vyberete jednoho z ne- 
yCÍ přátel, vaše postava se 

na něj otočí a svůj cíl bu- 

de mít stále na mušce. 

Bohužel, ne vždy je vaší 

obětí nejbližší protivník, 
a tak dá kolikrát dost práce, než se konečně 
trefíte. Mezi cíli sice můžete přepínat, ale to 
vás většinou jen zdržuje. V zamotanějších míst- 
nostech s hordou vojáků to může být docela 
problém, i když ne nepřekonatelný. 


Pokud jde opravdu do tuhého, není od věci vy- 
užít výše zmíněný zpomalovač času. Zde by 
však srovnávání s Maxem nebylo zrovna nej- 
vhodnější. Použitý systém je dosti odlišný a bo- 


+ 


PROBLÉMY S RADEONY 


-Ne všichni si ale jen tak zahrajete. Dead to 
Rights jsem nedočkavě vsunul do mechaniky 
a spustil první — výukovou — úroveň. Po nácviku 
základních pohybů počítač zavelel: „Seber kanistr 
s benzinem.“ Ačkoli jsem vytrvale bušil do kláves- 
nice, a hru dokonce i přeinstaloval, Jack ne a ne 
poslechnout. Po dvou hodinách marného snažení 
jsem to vzdal. Druhý den jsem se dozvěděl, že na 
mém Radeonu hra prostě nefunguje, a dokonce 
ještě před jejím vydáním vyšel opravný patch. Na- 
jdete ho na našem webu a příště ho umístíme i na 
CD/DVD. ©- TomAŠ MAYER 


hužel také daleko méně praktický. Zpomalení 
lze využít jen v kombinaci se skokem plavmo 
a trvání je omezeno nejen dostupnou energií, 
ale i délkou letu. Během něj dokážete sestřelit 
několik protivníků či se vzdálit od nepříjemně 
dunících hlavní brokovnic. Energie se postupně 
doplňuje a při zdárném odzbrojení protivníka 
tempo její regenerace razantně stoupne. 
Všechny Jackovy dovednosti se naučíte 
v průběhu první mise na staveništi, která je po- 
jata jako průvodce „Jak se stát.supermanem“. 
AŽ si osvojíte všechny schopnosti, nebude pro 
vás většina situací představovat žádný pro- 
blém. Tedy asi tak do poloviny hry. V této části 
obtížnost z ničeho nic vzroste a nezbude než 


Agenti Smithové se nám v poslední 
době nějak přemnožili. 
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být trochu opatrnější. Pak konečně přijde na 
řadu naklánění za roh, přikrčení či ruční zamě- 
řování na hlavu. 


OBJEDNAL 
SI NĚKDO SEKANOU? 
Že si Dead to Rights nehodlá ani na okamžik 
hrát na nějakou plíživou akci bez výstřelu, do- 
kazují nejen kvanta neustále se rojících nepřá- 


Zpomalení lze využít jen v kombinaci se 
skokem plavmo a jeho trvání je omezeno nejen 
dostupnou energií, ale i délkou letu. Během 
něj dokážete sestřelit několik protivníků. 


tel, ale i častá nutnost totální likvidace všeho ži- 
vého ke zpřístupnění další lokace. Tím se do- 
stáváme k jedné velké slabině tohoto titulu — 
nesmyslnému běhání po komplexech, neustá- 
lému sbírání všelijakých klíčů a přístupových 
karet ke dveřím, za kterými je další stovka ne- 
přátel, další klíč a znovu vojáci. Zabijete jich de- 
set, za chvíli se otevřou vrata a přiběhne dal- 
ších patnáct. Pokud je poblíž uzamčený vý- 
chod, můžete si být jisti, Že jeden z vojáků má 
u sebe klíč. Není výjimkou, že běháte po míst- 
nosti a jen čekáte, až konečně přiběhne klíčník 
a vydá svůj poklad. U takto arkádové akce ne- 
čekáme nějaké zázraky, ale všeho moc škodí. 

To platí i o množství vojáků. Rozebírat je- 
jich inteligenci skoro nemá cenu. Vzhledem 
k průměrné délce jejich života jim ani k jejímu 
prokázání nedáte mnoho šancí. Otázkou však 
je, zda byste vůbec takové protivníky chtěli. Už 
by to asi nebyla taková řežba, jakou vám Dead 
to Rights poskytuje ve své současné podobě. 
Bohatě stačí, že umějí běhat a střílet. Už takhle 
vás naštve, když se jednou za čas některý 
z nich přikrčí za bednu či zajde za roh. 


TROŠKA TOHO KOŘENÍ 
Co nás naopak opravdu mile překvapilo, bylo 
množství zajímavých zpestření, na které jsme 
postupně naráželi. Tak například sbírání ciga- 
ret ve věznici, minihry, používání psa nebo mi- 
se s odstřelovačkou a střelba z vrtulníku. Zmí- 


něné minihry mají přímou návaznost na pří- 
běh, jsou celkem zábavné a rozhodně neokou- 
kané. Vezměte si třeba takovou likvidaci 
bomb. Nejprve slyšíte nepřítele mluvit o jejich 
nastražení, pomocí Shadowa je najdete a ná- 
sledně zneškodníte. Takovéto zpestření v jinak 
brutální střílečce je velice vítané — a o to větší 
je zklamání, že se s nimi v druhé polovině hry 
už nesetkáte. A je toho více, co v posledních 
sedmi kapitolách chybí. | Shadow je později 
velmi opomíjen a na závěr ho dokonce nebu- 
dete mít ani jako „zbraň“. 

Snad jediné, čeho se za půlkou dočkáte ví- 
ce (tedy kromě počtu nepřátel), jsou bossové. 
Jejich obtížnost značně roste a některé z nich 
budete asi pěkně proklínat. Ne vždy je bude 
možné normálně zastřelit. S mnohými si to 
rozdáte ručně, na jiné je nutné použít zvláštní 
taktiku (jakou, to vám samozřejmě neprozradí- 
me). 

Příběh vás provede mnoha zajímavými 
místy. Začínáte na staveništi, dále trochu zneu- 
ctíte hřbitov, zajdete na diskotéku, prohlédnete 
si několik hotelů, skladů, továren, a dokonce 
i jedno letadlo. A všude narazíte na kopu vojá- 
ků, několik klíčů atd. Než se ohlédnete, deset 
hodin herního času je za 
vámi a vy sledujete závě- 
rečné titulky. Během této 
doby si budete muset 
zvyknout na trochu nepo- 
slušnou kameru a nao- 
pak se pokochat celkem 
ucházející grafikou. k 

Že jsme od Dead to Rights čekali trochu 
víc? Možná ano. Ale že by nás nějak výrazně 
zklamal? To naštěstí ne. 


JAN KRÁTKÝ 
04G0085 


Arkádová střílečka, 
ve které množství nepřátel dosahuje 
počtu obyvatel menších států. 
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Nepřátelé se zjevují z čistého vzduchu, ne 
vždy však maji čas se aspoň trochu rozkoukat. 
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h- A 
e to s ukojením našeho hladu po pořádné 
L myslí autoři skutečně vážně, dokazuje 
i ohromná krabice, v níž hra dorazila k nám 
do.redakce. S klidem by se do ní mohly vejít 
třeba dvě malé pizzy, ve skutečnosti však skrý- 
vá placku jedinou, a ta po založení do mecha- 
niky roztáčí motor nové adrenalinové řežby do 
poměrně vysokých otáček. En- 
gine hry pracuje jako švý- 


MA carské hodinky a vůbec 


se jej nezdráháme za- 
řadit mezi současný 
nadprůměr. Až si tisí- 
ce polygonů odě- 
ných do jemných, 
detailních textur 
uspořádají na vaší 
obrazovce malou 
párty, doprováze- 
nou všemožný- 
mi efekty, od- 
lesky a zábles- 
ky, určitě nám 
dáte za prav- 
du. Mňam! 
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Ale přestaňme s bouráním zažitých recenzent- 
ských schémat a vraťme se do zaběhnutých 
kolejí. Na úvod recenzí bývá přece dobrým zvy- 
kem psát o příběhu. Tedy o věci, která ve Fi- 
restarteru zcela chybí. Důkazem budiž skuteč- 
nost, že bez návštěvy webových stránek vý- 
robce bychom z první a zároveň i poslední 
animace ve hře jen těžko dešifrovali, že se vše 
odehrává v roce 2010. Že hráčovo vědomí je 
uvězněno v posledním výstřelku techniky zva- 
ném Firestarter, což je herní mašinka pracující 
s virtuální realitou, která je napadena velmi zá- 
keřným virem se sado-maso sklony. 

Vymyslet tenhle skvost muselo dát. asi 
strašně práce a je dost dobře možné, že auto- 
rem tak originálního a jedinečného námětu bu- 
de osazenstvo některé z ukrajinských mateř- 
ských škol. Ale dost cynismu. Chlapci z GSC se 
tak elegantně vyhnuli nutnosti sáhodlouze vy- 
světlovat, proč šiky nepřátel tvoří poněkud ne- 
sourodá směska robotů, mutantů a jejich kří- 


ženců, proč zde máme čtyři rozdílná prostředí 
a proč je ve hře ono či tamto a nikoliv tamhle- 
to. Na všechny otázky jim stačí jediná univer- 
zální odpověď: „Je to tak prostě proto, že vše 
je virtuální realita vytvořená počítačem a počí- 


tače, jak známo, mají velmi bujnou fantazii.“ 
Tudíž, milý hráči, nepátrej po původu tlůsťochů 
s obřími sekerami, maníků s hlavou implanto- 
vanou do dutiny brišní či bohatýrů vrhajících 
granáty a s miminy za krkem. Nepátrej, proč tě 
všichni chtějí zabít. Neřeš to, naopak řež vše, 
co ti přijde do cesty! 


b) PROSTĚ NESMĚJÍ CHYBĚT.. 
Firestarter je křišťálově čistá řežba, a u těch, co 
si budeme povídat, příběh nikdy nestál na prv- 
ním místě. Ba ani na druhém, na třetím či na 
čtvrtém. Ale vadí to snad někomu? U tohohle 
žánru není zas tak důležité „proč řezat“, ale spíš 
„čím řezat“ a „koho řezat“ — a v tomhle směru 
jsme nebyli zklamáni. Vedle zá- 
kladní  mini-cirkulárky značky 
Bosch vám virem zblblý super 
kompjůtr nadělí i pestrý arzenál 
střelných zbraní včetně obligátní 
„nesmím chybět v žádné stříleč- 
ce“ brokovnice či tradičního raketometu. Z dal- 
ších „nesmím chybět“ zbraní je tu třeba pove- 
dený rotačák nebo útočná puška. Z méně ob- 
vyklých likvidovadel zmiňme energetickou 
variantu kulometu nazvanou relight cannon, 


plazmovou pušku anebo nejsilněj- 
ší zbraň hry — mobilní minomet. 
Ještě před vydáním hry 
se spekulovalo, že hlavním 
zdrojem inspirace pro ukra- 
jinské vývojáře byl kultovní ; 
Serious Sam. V tuhle chvíli S 
však můžeme zodpovědně A 
říct, že Firestarter má k ně- 
mu stejně blízko jako Izrael- 
ci k Palestincům. Zato po- 
dobnost s Ouake /II Arenou 
je patrná už na letmý po- 
hled. Hodně podobný de- 
sign levelů, téměř shod- 
né herní zážitky a v ně- 
kterých případech takřka 
totožné zvuky. Přesto 
nelze mluvit o sprostém 
kopírování, a to hned z ně- 
kolika důvodů. Na rozdíl od 
Ovaka III, kde každý bojuje 
s každým, tady všichni boju- 
jí proti vám. Hráč je vržen do 
příslušné úrovně sestávající 
z několika místností, navzájem || 
propojených chodbami a tele- 
porty, a musí čelit invazi nepřátel, 
kteří se zjevují na vybraných mís- 
tech. Vtip je v tom, že celý level ne- 
ní volně přístupný hned od začátku, ale 
vstup do dalších částí si musíte vybojovat. 
Stručně řečeno, v každé aréně musíte vymýtit 
předem stanovený počet nepřátel, aby se zpří- 
stupnila další. 


PŘEMÝŠLENÍ JE PŘEPYCH 
Protože nepřátel jsou mraky, obsahuje každá 
zóna řadu bonusů, které vás udržují při životě. 


Vašemu arzenálu odolá opravdu jen málokdo. 


Znalost jejich rozmístění je klíčová, protože až 
vám bude v patách rota rozzuřených příšer, na 
přemýšlení o tom, kde je sakra to mega zdraví 
nebo kde najdu další brnění, nebude čas. 
Tempo hry je vskutku vražedné. Ve výsled- 
ku to vypadá tak, že neustále probíháte danou 
zónou od jedněch bonusů ke druhým a do to- 
ho občas zabijete nějakou tu potvoru. 
Příšerky s. r. o. jsou přitom poměrně hbi- 
té, dotěrné a vlezlé a jdou po vás jak 
USA po USÁmovi a hlavně jim ne- 
chybí slušná porce inteligence. 
Tím máme na mysli skuteč- 
nost, že dokáží to samé co vy 
- tedy používat teleporty, odrá- 
žecí plošinky, vyskákat i na 
špatně přístupná místa 
a tak podobně, takže 
jim jen tak neutečete. 
Je tu sice možnost hle- 
dat dočasnou spásu 
a klid v již vyčištěných 
zónách, ale i s tím se 
autoři vypořádali šala- 
mounsky. V každé aktiv- 
ní zóně se totiž čas od 
času zjevuje fialový arte- 
fakt, jejž musíte ve znač- 
ně šibeničním termínu 
sebrat, nebo hra skončí. 
Na dlouhé výlety po okolí 
tedy raději zapomeňte. 
Artefakt zároveň plní úlohu 
U rychlého uložení, takže 
v případě úmrtí nemusíte 
začínat úplně od nuly. 


LÉPE, DÁLE, 
A RADOSTNEJI 

Dalším originálním prvkem je vý- 
voj postav. K dispozici je šest vojáků, každý se 
třemi základními vlastnostmi (zdraví, brnění 
a rychlost), které se průběžně vylepšují. Doplň- 
kem k základním schopnostem je 27 doved- 
ností. Každá postava se může naučit maximál- 
ně 7 znich a patří sem třeba umění rychleji 
přebíjet zbraně, léčit si zranění, bezpečně ská- 


kat z velkých výšek a spousta dalších. 

Možná to zní lákavě, ale v konečné fázi zjis- 
títe, že rozdíl mezi postavou na začátku a na 
konci hry není zas až tak výrazný, stejně jako ne- 
ní velkého rozdílu mezi tím, zda se do boje vy- 
dáte s policistou či mariňákem. Snad jen v pří- 
padě mutanta vám neujde druhý pár rukou 
a možnost střílet až ze čtyř zbraní najednou. 
Mnohem zajímavější nežli dovednosti se tak je- 
ví speciální schopnosti, které se'v průběhu boje 
aktivují stiskem příslušné klávesy. Některé sice 
v bojové vřavě jen těžko využijete, ale třeba ta- 
kový Time Jumper, který vás vrátí v čase o 5 se- 
kund zpět, nebo Time Decelerator, jenž zpomalí 
běh času, se jistě stanou vítanými pomocníky. 

Firestarter je zajímavým a originálním po- 
kusem o zčeření klidné hladiny žánru 3D akč- 
ních her. Nabízí adrenalinovou zábavu v pěk- 
ném grafickém kabátku a s pulzujícím techno 
soundtrackem na pozadí. Přesto se jedná o ty- 
pický příklad titulu, který nevyužívá svůj poten- 
ciál, neboť zajímavě řešený vývoj postav je spí- 
še na okrasu a skutečnost, že hru na normální 
obtížnost dokončíte za pár hodin, celkovému 
hodnocení také nepřidá. Chybí zde jakýkoliv 
motivační prvek pro opětovné zahrání a zají- 
mavost multiplayeru zase sráží absence větší- 
ho počtu map. 

ONDŘEJ BROUKAL 
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Na první pohled zatraceně 
originální infarktová rubačka. Po vystřízlivění 
již jen docela zajímavá akční hra... 
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ADVENTURE 


„Tak, mám všechno připraveno, 
až přijdou kámoši, můžeme 
konečně začit hrát Dračí doupě.“ 


Výrobce: Cyan Worlds e Vydavatel: Ubisoft e Distributor pro ČR: Playman © Lokalizace: manuál © Internet: uru.ubi.com e Multiplayer: ano 
© Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,7 GB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 1,2 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,7 GB, 3D karta 64 MB 


ur plné zuby a rádi byste dopřáli 


JF 


ás dobrou zprávu — ( 


S tím, že vaše mozkové závity 


času zabraly konverze Mystu na všechny mysli- 
telné platformy tehdejší doby, počínaje Satur- 
nem přes Amigu až po Atari). Pomineme-li pře- 
dělávky a souhrnná vydání, kterých se mezitím 
pár objevilo (podrobnosti si můžete přečíst v rá- 
mečku), vyšel ještě v roce 2001 Myst ///, který 
změnil statické obrazovky na panoramatický vý- 
hled otáčející se v rozsahu 360 stupňů. Až do 
konce roku 2003 pak v mystovém světě zavlád- 
lo ticho, porušené až právě probíraným čtvrtým 
dílem, nazvaným URU: Ages Beyond Myst. 


není možné začít jinak než alespoň let- 

mým ohlédnutím do minulosti. První Myst 
byl totiž naprosto převratnou záležitostí, která 
se prodrala do čela všech žebříčků prodejnosti 
(a dlouhá léta se v nich bez problémů na čel- 
ním místě držela), což se nedá u adventurního 
žánru považovat za nic jiného než za zázrak. 
Přestavte si, že v éře ukecaných her typu Gab- 
riel Knight, Indiana Jones či Day of the Tentac- 
le se najednou objeví titul, v němž můžete 
partnery do konverzace spočítat na prstech 
jedné ruky a svět kolem vás je protkaný neko- 
nečnou řadou pohyblivých puzzlů. Je s podi- 
vem, že při tak masovém úspěchu autoři čeka- 
li tři roky, než se na pultech objevilo pokračo- 
vání s názvem Aiven (je ovšem možné, že dost 


M ecenzi na další díl legendární série Myst 


bb ZA DÁVNÝMI SVĚTY 
Ačkoliv i další Myst zůstává především puzzlo- 
idní adventurou, herní koncept URU se od 
svých předchůdců přece jen trochu liší. Ani 
tentokrát si nikdo moc nelámal hlavu s příbě- 
hem (Myst je unikátem i v tom, že je to snad je- 
diná série svého typu, v níž se snoubí komerč- 
ní úspěch s naprosto primitivní dějovou linkou) 
— opět se pipláte v historii zaniklé civilizace 
D'ni, jež dokázala vytvářet tajemné knihy, s je- 


Nová je postava 


sem tam zjeví a poč 


jichž pomocí lze cestovat do nejrůznějších vě- 
ků. Nová je postava Atrusovy dcery Yeeshy, 
která se vám sem tam zjeví a počastuje vás ně- 
jakým tím moudrem či vědomostí, a čerstvá je 
i společnost DRC, jejímž cílem je zrestaurovat 
město D'ni pro budoucí generace. 
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Když si nebudete kupovat 
GameStar, tak takhle nějak 
budeme bydlet my, redaktoři. 


Všechno začíná v poušti Nového Mexika, 
pod jejímž povrchem kdysi vyspělé a kvetoucí 
město D'ni existovalo. Jakmile se poprvé ko- 
lem sebe rozhlédnete a pokusíte se popoběh- 
nout, bude vám jasné, jaké další změny čtvrtý 
díl prodělal. Pomocí klávesy [F1] můžete měnit 
perspektivu, z níž na hru nazíráte, takže je-li 
vám milejší tombraiderovský styl, v němž svoji 
postavičku vidí- 
te před sebou, 
není nic snazší- 
ho. Před začát- 
kem hry je vám 
dána možnost přizpůsobit si ji k obrazu svému 
= počínaje pohlavím přes střih a barvu vlasů, 
trička a kalhot až po drobné doplňky jako třeba 
rukavice... Pokud během hry zatoužíte po změ- 
ně, stačí dojít k šatníku v Reltu a jakýkoliv atri- 
but své postavy změnit. 


HISTORIE MYSTU 


-„ Myýst (1994) 

Zakladatel puzzloidního typu adventur, v nichž se té- 
měř nekonverzuje, ale o to víc se manipuluje s páka- 
mi a řeší logické hádanky. Příběh není důležitý, pod- 
statnější je do detailů vypiplaná grafika a atmosféra, 
jež ve výsledku tvoří tak neodolatelnou kombinaci, že 
se Myst na dlouhou dobu stává nejprodávanějším 
herním titulem vůbec. 


Riven: Seaguel to the Myst (1997) 
Hra jednoznačně určená pro všechny příznivce první- 
ho dílu — naprosto stejný koncept, pouze bylo přidáno 


o něco víc postav, se kterými je možné vést dialogy. 
Tvůrci pochopitelně zapracovali i na grafice. 


Myst: Masterpiece Edition (1999) 
Upravený původní /Wyst — do hry byl zapracován zce- 
la nový engine, který s sebou přinesl 24bitovou grafi- 
ku (namísto původní 8bitové s 256 barvami) a lepší 
ozvučení. Zásadnější změnou je systém nápovědy, 
který vám na třech různých stupních poradí s každým 
zapeklitým problémem. 


SEDM RUKOU PRO ŠTĚSTÍ 
Světů, do nichž se podíváte, není nikterak má- 
lo — kromě nevelkého Relta (slouží jako výcho- 
zí bod, z nějž cestujete do dalších lokací) vás 
čeká dalších pět a všechny vypadají naprosto 
úchvatně. Ať už se budete procházet mezi ob- 
rovskými houbami po cestách označených 
modrými lampičkami, v rozbořeném skalním 
městě s labyrintem propletených chodeb nebo 
nad rudě žhnoucími lávovými potůčky, všude 
na vás bude útočit ohromující osobitá atmo- 


Všude na vás bude útočit ohromující osobitá 
atmosféra, která z každého prostředí sálá. 


sféra, která z každého prostředí sálá. Vaším pri- 
márním úkolem je najít a zmáčknout sedm 
symbolů se znakem ruky, abyste ten který věk 
„ukončili“ K tomu budete potřebovat rozlousk- 
nout desítky puzzlů, aktivovat les páček, pře- 
číst hromady stránek textu a protočit celé sou- 
kolí svých mozkových závitů. 

Poněkud sporné je ovládání hry — pro nové 
hráče bude -možná kombinace myši a klávesni- 
ce přijatelná, skalní fanoušci však budou rotují- 
cí kamerou a občas neposlušnou postavičkou 


realMyst (2000) 

0 něco razantnější předělávka prvního Mystu do 3D — 
tak, jak si to žádala doba, v níž byl třetí rozměr právě 
na svém vítězném tažení herním světem. Přibylo stří- 
dání dne a noci, změny počasí a realtimové světelné 
efekty. Skutečnou novinkou je pátý věk a nové zakon- 
čení 


Myst III: Exile (2001) 

Odehrává se 10 let po událostech popisovaných v Ri- 
venu. Opět používá stejný herní koncept, jen namísto 
jednotlivých obrazovek se tentokrát můžete otáčet 
v rozsahu 360 stupňů jako v sérii Atlantis. 


Myst Trilogy (2002) 

Všechny tři dosud vydané epizody /Wystu — místo pů- 
vodního prvního dílu je tu Wyst: Masterpiece Edition 
plus Riven a Myst II: Exile. 


URU: Ages Beyond Myst (2003) 
Poprvé se setkáváte se společností DRC, která hodlá 
světy D'ni zrekonstruovat, poprvé můžete vidět svoji 
postavičku z perspektivy třetí osoby a poprvé máte 
možnost podívat se do Wystu v on-line podobě. — 


nejspíš trochu vyděšeni: Věc je o to horší, že 
plně 3D prostředí je občas využito k nějakému 
tomu nucenému skákání přes propasti a prů- 
rvy, což se může ukázat jako solidní opruz — ne- 
trefite se, chvíli padáte temnotou a pak jste 
mrtví. Systém Ukládání pozic naštěstí funguje 
dobře — z Relta se snadno dostanete na místo 
posledního zmáčknutého symbolu s rukou či 
na pár dalších míst, které jste si při cestování 
prolinkovali se svým výchozím bodem. 


POZOR, KAM ŠLAPETE 
Kromě skákání a několika časově omezených 
úkolů má URU ještě pár dalších neduhů — in- 
terakce s některými předměty funguje až poté, 
co na nich skoro stojíte, pár puzzlů vyžaduje 
spíš manuální zručnost než intelektuální zá- 
přah, a když někde při chůzi šlápnete za okraj 
cesty či chodníku, odměnou 
vám bude opět smrt. Než se 
z Relta pomocí knih prolin- 
kujete zpátky tam, kde se 
vám nemilá příhoda přihodi- 
la, pár minut to zabere... a raději si ani nepřed- 
stavujte, že byste tam spadli i podruhé. Na dru- 
hou stranu se ve hře najde i pár nečekaných 
milých bonusů — například sbíráním speciál- 
ních stránek si zvelebujete Relto a přidáváte do 
jeho krajiny nové prvky. 

Závěr je tedy nejednoznačný — pro nové 
hráče nelpící na starých dobrých pravidlech by 
URU mohl být dobrým odrazovým můstkem 
do světa Mystu, zatímco staří fanoušci možná 
budou některými novinkami mírně rozladění. 


Z pohledu obou skupin je však tenhle titul po- 
řád nadprůměrným dílem, a tedy něčím, co za 
těch 10-20 hodin hraní rozhodně stojí. 

ALENA KIRILOVICZOVÁ 
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Ať už jste hráli všechny 
předchozí Mysty či jste na to slovo narazili 
poprvé, neuděláte chybu, když to s URU zkusíte. 
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| 
RECENZE »» AKCE »» 


„Pojď na porážku, prasátko!“ 


Výrobce: Burut CT e Vydavatel: Russobit-M © Distributor pro ČR: US Action © Lokalizace: kompletní © Internet: www.kreed3d.com © Multiplayer: ano 
© Minimum: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,4 GB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 1 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,4 GB, 3D karta 128 MB 


kou téměř hotová verze tohoto projektu, 

nebyli jsme z něj nijak nadšeni. Výhrady 
jsme měli ke grafickému zpracování, hratelnosti, 
umělé inteligenci... zkrátka skoro ke všemu. 
Dnes již konečně můžeme ohodnotit Kreed v je- 
ho finální podobě a musíme uznat, že vypadá ve 
všech směrech o poznání lépe. Tvůrcům se po- 
dařilo vše dotáhnout do podoby, kdy se nemají 
za co stydět. Srovnání s Doomem /Il je sice po- 
někud přehnané, ale i tak je Kreeď hra, u které 
nebudete litovat, že jste přetrpěli první kapitolu. 


> NEVĚŘTE JÍMU DOJM 

Ano, je to tak — v úvodních částech vám nezbu- 
de než zatnout zuby a doufat, že se vše zlepší. 
Chybí zde totiž cokoliv, co by vás hned od prv- 
ních okamžiků zaujalo. Zápletka o tajuplné časo- 
prostorové anomálii v tisíc let vzdálené budouc- 
nosti vypadá jako jedno velké ohrané klišé. Tomu 
do karet nahrává útok zcela neinteligentních 
Schpiggů na vaši loď (ano, to tu ještě opravdu 
nebylo), který vyústí v lineární pobíhání po ztem- 
nělých chodbách rozpadajícího se křižníku. No 
super. 

Naštěstí není všem dnům konec. Jak se bu- 
dete probojovávat dál, zjistíte, že to není až tak 
špatné. Některé věci — jako například striktně 
nalinkovaný postup po jednotlivých úrovních — 
se nezmění. Ale po čase si uvědomíte, že vás 
svět v podivné „černé díře“ začíná zajímat, že 
někteří protivníci dokáží být celkem mazaní a že 
to všechno časem docela nabírá grády. 


bb HOP A SKOK A HEADSKH 

Ano, je to tak. Vývojářům se podařilo odbytým 
úvodem odehrávajícím se na palubě vesmírné 
lodi Aspero docela dobře zamaskovat, že se ve 
skutečnosti jedná o vcelku solidní first person 
akci s poutavou atmosférou a několika takřka in- 
farktovými situacemi. Ale vše, co je na Kreedu 
špatné, je vměstnáno právě do první kapitoly. 
Zbraně jsou slabé, špatně se s nimi střílí a ne- 


ki dyž se nám před půl rokem dostala do ru- 


přátelé jsou ještě hloupější, než vypadají (a že 
byste je od pohledu tipovali na pořádné tupce). 

Po přechodu na křižník Tokugava se ovšem 
všechno změní — a jestli ne všechno, tak alespoň 
to zásadní. Například vzbouřenci a členové po- 
sádky nakažení tajemným virem, proti kterým 
budete bojovat, se na vás již bezhlavě nevrhají 
a nejdou si ochotně pro kulku do hlavy. Kdepak. 
Dělají všechno pro to, aby si vás pořádně vy- 
chutnali. Ukrývají se za překážkami, pokud mo- 
hou, bojují ve skupinkách, s velikou ochotou há- 
zejí granáty, a to tak, abyste si na ně sami na- 
běhli. Po čase sice zjistíte, že se chovají jako 
klasičtí multiplayeroví boti — zpoza rohu například 
nevybíhají, nýbrž vyskakují — ale i tak to je velký 
rozdíl proti současnému standardu, který pohří- 
chu nedosahuje žádných nebeských výšin. 


PTE 


Umělá inteligence nás překvapila i v jiném smě- 
ru. Většina vývojářů se spokojí s tím, že vytvoří 
jeden model chování pro všechny typy nepřá- 
tel, a ten už jen mírně upravuje. V Kreedu to 
funguje trošku jinak. Na lidských nepřátelích 
programátoři ukázali, že vědí, jak na to — což jim 
ovšem nebránilo udělat některé mimozemské 
rasy „hloupější“. O Schpiggech jsme už mluvili 
= to, co zpočátku považujete za neschopnost 
tvůrců, je jen výsledek jejich skutečné mentální 
retardace (nepřátel, ne programátorů). Tiglaaři 
jsou pro změnu banda nafoukaných bastardů, 
kteří si nejsou ve své aroganci ochotni připus- 
tit, že by jim někdo mohl ublížit. A tak bychom 
mohli pokračovat dál. Míra umělé inteligence 


a bojová taktika se tedy v této hře neodvíjí pou- 
ze od toho, co vývojáři dokázali naskriptovat, 
ale i od toho, jak by se daný typ protivníka ve 
skutečnosti asi opravdu choval. Jak se to pro- 
jeví na hře? Zážitek je v tu chvíli o poznání vě- 
rohodnější a působivější. 

Není to ovšem jediná věc, která je na Kree- 
du neobvyklá. Originálně také tvůrci zpracovali 
doplňování zdraví. Že máte místo lékárniček am- 
pule, jejichž obsah si musíte vpíchnout do žíly, 
na tom ještě nic tak zvláštního není. Jaké vás 
však čeká překvapení, když zjistíte, že míra 
uzdravení závisí na velikosti poranění. Jste-li té- 
měř nad hrobem, postačí jediná injekce, a rázem 
se cítíte o poznání lépe. Pokud však máte jen pár 
škrábanců, vyléčí vám ampule pouze pár pro- 
cent. Ve výsledku se budete snažit udržovat si 
zdraví tak na polovině maximální hodnoty — víc 
by bylo nehorázné plýtvání injekcemi, kterých 
není nikdy dost. 


Kreed se možná zpočátku tváří jako tradiční stří- 


lečka, ve které musíte zlikvidovat každého, na ko- 
ho narazíte, ale později to už vypadá trochu jinak. 


e Doom Ill 


© atmosférický 
a ponurý © tak špatný, jak by 
© vcelku hezký se mohlo zpočátku 
© kompletně v češtině zdát 
včetně dabingu © úplně tradiční 
3D akce 


Příčina spočívá ve zbraňovém arzenálu. Základní 
typy mají tu nevýhodu, že jsou slabé a nepříliš 
vhodné pro větší bitevní vřavu (například běžná 
brokovnice — jinak chlouba akčního žánru — je zde 
takřka nepoužitelná). Těm silnějším zase dojde 
munice dřív, než řeknete švec. Co s tím? | zde ně- 
kdy platí, že kdo uteče, vyhraje. Nebo aspoň pře- 
žije, což lze za vítězství většinou považovat. 

Atmosféru hry také poměrně dobře pod- 
kresluje technické zpracování. Engine sice není 
tak robustní, jak se vývojáři snažili dříve prezen- 

tovat, ale dokáže si hezky pohrát 
raie s volumetrickou mlhou, dynamickým 
stínováním, všemožnými světelnými 
efekty a podobně. A ta voda... říkejte 
si co chcete, ale zdejší voda je ta nej- 
spatřit. Škoda jen, že na vychutnání toho všeho 
musíte mít opravdu nadupaný stroj. 

Na vývoji hry se bohužel podepsal fakt, že li- 
dé z Burutu nemají moc zkušeností. V misích je 
nepříjemně mnoho hluchých míst, hratelnosti 
někdy chybí ten správný švih a trošku originál- 
nější design by mapám také neškodil. Pevně ale 
věříme, že jejich další projekt bude o poznání 
lepší — ne nadarmo se říká, že chybami se člověk 
učí. A některá místa ve hře prozrazují, že zábles- 
ky geniality nejsou pro zaměstnance Burutu ni- 
čím neobvyklým. k 

PAVEL MONDSCHEIN 
04G0088 


| Z ot G o E EVE Pty KM | 
VERDIKT: zajímavá temně laděná 


střílečka, která sice není tak dobrá, jak by 
mohla být, ale i tak nás v několika směrech 
příjemně překvapila. 
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Scholes comes forward 


Friendly 


Lost 5 Mins 


icardo Corvalho +++ 
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PR S: 


Man Utd Tactics 


4-2 CM4 


Trénovat Manchester United je snem většiny 
fotbalových fandů. Zde si ho mohou splnit. 


© Minimum: CPU 600 MHz, 64 MB RAM, HDD 300 MB, 3D karta 4MB e Doporučujeme: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 600 MB, 3D karta 32 MB 


C% 
K 


Od vydání CM 4 


porazit sveho 


ger byl patrný důraz na práci s muž- 

stvem. Klíčovým faktorem byl výběr 
vhodných hráčů, plánování tréninků a vymýšle- 
ní účinné taktiky. Ve finančních záležitostech 
jste byli vedením klubu značně omezeni, také 
komunikace s hráči a médii jste se tu oproti 
TCM téměř nedočkali. 2D zápas působil ve 
srovnání s 3D enginem od EA Sports legračně, 
ovšem samotné utkání na něm vypadalo po 
fotbalové stránce věrněji. Navíc jste tu našli 
spoustu ligových soutěží s poměrně přesnými 
parametry hráčů. Proniknout do CM a dosáh- 
nout v něm výrazných tréninkových a herních 

Man Utd Tactics 


l minulém dílu série Championship Mana- 


Podařilo se mu 


pokroků bylo poměrně těžké — tím se jasně 
snažil oslovit fotbalově více vzdělanou veřej- 
nost. Naopak 7CM mohl začít hrát skoro každý, 
kdo toužil po rychlých výsledcích a „zábavě. 
Udaný směr se opět nemění, snad jen pláno- 
vání tréninku je v CW konečně přátelštější. 


JE E 
Ě ) 


Trénovat zde můžete jakýkoliv tým v 96 ligo- 
vých soutěžích ze 42 států světa — úctyhodné 
číslo a také největší trumf celé hry. Dokonce 


i naše 1. a 2. česká liga obsahuje autentické 
týmy s reálnými hráči, u kterých je často 
správně popsaná též jejich fotbalová minu- 
lost. Pokud v herních preferencích přepnete 
na české koruny, budou se vám zdát přimě- 
řené i ceny hráčů a jejich finanční odměny. 
technické a duševní vlastnosti fotbalistů. Na- 
vzdory jejich velkému množství je věrnost 
soutěží zachována, ačkoliv s některými para- 
metry nemusí každý puntičkář souhlasit. Jen 


návštěvnost zápasů je v naší lize občas pře- 
hnaná. Přesto však smekáme a doporučuje- 
me vývojářům ostatních manažerů, aby si vzali 
z takové přesnosti příklad. 

Z čeho by si ho však brát neměli, je ne- 
schopnost autorů přijít s rozsáhlejšími inovace- 
mi — po nainstalování hry málem nepoznáte, že 
jste koupili novou verzi CM. Na oficiálních strán- 
kách se sice dočtete o nových vylepšeních, ale 
chvilku vám bude trvat, než je odhalíte. 

První důležitá změna je v tréninkovém ok- 
ně, jež se tváří jednodušeji než v předchozím dí- 
lu. Sestavit výcvikový plán je trochu lehčí, 
ovšem na zlepšení vlastností fotbalistů či na 
změně jejich pozice na hřišti je třeba tvrdě pra- 
covat. Určení sestavy, rozesta- 
vení a taktiky zůstává stejné 
a není zrovna „user friendly“, 
protože se odehrává ve více ok- 
nech — neustále tedy překlikává- 
te tam a zpět. Jinak k přípravě na zápas nemá- 
me výhrady. Styl hry lze upravovat pro celý tým 
a k tomu přidávat speciální pokyny jednotlivým 
fotbalistům, určovat vykonavatele standardních 
situací i způsob jejich provedení. 


b) = U Ý Y ÁLO 
Máte-li od vedení klubu peníze na nákup hráčů 
a jejich platy, vyšlete skauty, aby vám našli po- 
sily. Jestliže zvědové nestojí za nic, zkuste při- 
vábit lepší. Stejně tak se vyplatí najmout kvalit- 


ter United training 


v 70m oto 


+ Navržení účinného tréninku je pěkná alchy- 
mie. Je třeba zkoušet různé varianty a angažo- 
vat schopné asistenty. Výsledky jsou znázorně- 
ny zelenými a červenými šipkami. 


ní asistenty a lékaře. Pokud na to nemáte fi- 
nanční prostředky, zkuste si je „vybrečet“ u ve- 
dení klubu. Dokonce jim můžete dát ultimá- 
tum, že když nepřidají, končíte. Ale znáte to, 
většinou musíte vše obstarat sami a za málo 
peněz. Hodně času tak strávíte hledáním kva- 
litních hráčů i personálu a vyjednáváním 
smluvních podmínek. Hra nezapomíná ani na 
oficiální přestupní termíny v dané ligové soutě- 
ži a včas vás na ně upozorní. Počítačová intel- 
gence také reálně simuluje zájem ostatních 
klubů o vaše fotbalisty a zaměstnance, takže 
se budete různým nabídkám buď bránit, nebo 
se naopak někoho šikovně zbavíte. 

Důležité je zpracování samotného zápasu, 
který můžete v libovolně nastavené rychlosti 
sledovat v textovém módu či naživo. Pokud 
vyberete zhlédnutí zajímavých situací nebo ce- 
lého utkání, zobrazí se vám 2D hřiště se 
spoustou koleček představujících míč, fotba- 
listy, rozhodčí a lékaře. Do toho je slyšet kla- 
sický šum diváků v ochozech, kteří se snaží re- 
agovat na aktuální dění na trávníku. Ten se do- 
čkal malé vizuální změny, jež odráží stav hrací 
plochy. Poznáte například, že je na hřišti bláto, 
na kterém se míč zastavuje. Změna terénu má 
vliv na výsledek zápasu — vždyť i v opravdovém 
fotbalovém světě mají v bahnitém trávníku 
méně techničtější, zato bojovnější mužstva vý- 
hodu. 


DVOJROZMĚRNÁ KOPANÁ 
Celkově je 2D engine povedený a na své ome- 
zené možnosti simuluje tento oblíbený sport 
docela věrně. Venku hraje váš tým o poznání 
hůř než v domácím prostředí. Když jsme napří- 
klad trénovali český druholigový tým, doma 
jsme v pohodě vyhrávali i se silnými soupeři. 
Pak jsme však hráli Českomoravský pohár, kde 
jsme v prvním kole podcenili Napajedla a s ná- 


FOTBALOVÁ ALCHYMIE 


„2 Novinkou v CM 03/04 je možnost v profilu 
hráče zaškrtnout položku „Show effects on tra- 
ning“, čímž získáte bližší informace o vlivu tré- 
ninku na jeho schopnosti. © 


hradníky v sestavě ostudně prohráli. CM 03/04 

tedy správně počítá se senzačními výsledky. 
Na 2D režimu se nám však nelíbily hloupé 

přihrávky dozadu či otálení našich svěřenců při 


Styl hry lze upravovat pro celý tým a přidávat 
speciální pokyny jednotlivým fotbalistům. 


vhazování autu v době, kdy se blížil konec zá- 
pasu a prohrávali jsme. Těch pár nedokonalos- 
tí naštěstí opravuje patch, který lze stáhnout 
z oficiální webové stránky. 

Na rozdíl od 7CM 2004 je zde přesnější 
známkování fotbalistů, i když je na náš vkus 
trochu vysoké. CM 03/04 však stále zaostává 
v komunikaci s hráči a médii. 3D grafiky si ne- 
užijete, a pokud vás zajímá i jiná práce okolo 
fotbalu než jen vedení mužstva, budete zkla- 
máni. Majitelé pomalejších počítačů se však 
mohou radovat z nízkých hardwarových poža- 
davků. 

Bohužel tato hra, ač velmi propracovaná, 
nepřináší takřka žádné zásadní inovace. Větši- 
nu těch malých poznají jen opravdoví znalci sé- 
rie, ale těm bychom doporučili spíš stáhnout 


Ne, tahle hra skutečně 
není o špičkové grafice. 


Aberdeen 


Pavel Nedved (Juventus) 
Attacking Midfielder [Lett/Centre), Czech (70 caps/lé goalsl, Age 30. 


Pavel Nedvěd samozřejmě 
nemůže na soupiskách chybět. 


aktualizované ligové soutěže do předchozí 
verze. Je to lepší, než platit plnou cenu za ti- 
tul, který by mohl být prodáván jako datadisk. 
Přesto jsme se přistihli, jak dlouhé.hodiny pro- 
cházíme databáze hráčů, 
uzavíráme s nimi smlouvy 
a potom nervózně popose- 
dáváme na židli a sleduje- 
me spoustu barevných ko- 
leček, nadáváme na rozhodčího i na své hráče 
a nakonec k úleku všech v domácnosti hezky 
od plic zařveme: „Góóól!" 
JAN KALISTA 
04G0089 


Opět spousta týmů, přesné 
vlastnosti hráčů, propracovaná taktika a výborný 
2D režim zápasů. Na druhou stranu neschopnost 
autorů přidat nějakou zásadní novinku. 


ÚNOR 2004 


VIDEO NA 


Výrobce: Eagle Dynamics e Vydavatel: Ubisoft e Distributor pro ČR: Playman e Internet: www.lo-mac.com e Lokalizace: manuál e Multiplayer: ano 
© Minimum: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 2,4 GHz, 512 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 128 MB 


ní s tou bídou předtím, šťastnou érou v his- 

torii realistických leteckých simulací. Užili 
jsme si s výročním vydáním civilního Flight Si- 
mulatoru, vrátili se do druhé světové války v /L- 
-2 Sturmovik: Forgotten Battles. Jenom součas- 
né proudové stíhačky a bitevníky byly pořád je- 
nom zbožným přáním — a skoro už záležitostí 
pro herní archeology. V takové situaci nemohl 
uniknout pozornosti dlouho předlouho připravo- 
vaný projekt Lock On, jehož akcie očekávání 
prudce vylétly vzhůru se zveřejněním prvních, 
úžasně vypadajících screenshotů. A teď je ko- 
nečně na světě. 


U: dvanáct měsíců bylo, v porovná- 
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bb F : 
Oficiální propagační materiály se k tomu ne- 
hlásí, ale Lock Om není stoprocentně novým 
programem, spadlým z nebe v záblesku genia- 
lity. Parta Eagle Dynamics už má na kontě 
dvouapůldílný simulátor Flanker, ještě „po- 
smrtně“ updatovaný na verzi 2.51. Takže pře- 
stože je Lock On prakticky znova naprogramo- 
vaný titul, protřelí hráči sem tam narazí na zná- 
mé detaily. Zaručeně k nim ale nepatří unikátní 
zařazení více typů bojových letadel do jednoho 
realistického simulátoru. 

O ideální sestavě leteckého parku v Lock 
On se mezi fanoušky vedly dlouhé diskuse 


„No jo, párádičky, na to tě užije, vid, frajere...“ 


| P 
rou 


m 


VSAM. © 


a vývojáři na svém webu dokonce vyhlásili an- 
ketu, aby odhalili přání svých budoucích zákaz- 
níků. Šestičlenný výběr je nakonec rozumným 
kompromisem. Z předchozího simulátoru lo- 
gicky postoupil bez boje stíhací Su-27 Flanker 
B a jeho upravená námořní varianta Su-33 Flan- 
ker D. K tomu na ruské straně přibyl MiG-29 


Fulcrum a těžký bitevník Su-27 Frogfoot, čes- 
kými piloty kvůli lesu závěsníků pod křídly pře- 
zdívaný Hrábě. Vítanou změnou jsou dva le- 
gendární vyslanci americké techniky, létající 
tank A-10 Warthog s unikátním kanónem v pří- 
di a F-15C Eagle. 

Jestli těm šťouravým nesouhlasí počet ty- 
pů s běžně udávanými osmi, musí si připočítat 
ještě druhou ruskou verzi MiG-29 a německou 
variantu stejného typu. Což mimochodem není 
žádný výmysl, protože Fulcrumy po sjednocení 
obou „Němecek“ přešly do výzbroje Bundes- 
wehru z armády někdejší NDR. 


A O AKCE 
Klub přátel opravdového létání nebude mít 
u Lock On zásadní důvody ke stížnostem. Každý 
řiditelný stroj má pro pilota svou charakteristic- 
kou „osobnost“ a přiměřeně (rozuměj hodně) re- 
alistický letový model, kde svou roli hraje i počet 
doposud neodpálených raket nebo neodhozená 
přídavná nádrž. Systém ovládání je, jak se sluší 
na realistickou hru, hodně složitý. Bohužel navíc 
podědil starou slabinu F/ankeru, a to sklon k ne- 
přehlednosti, překombinovanosti a místy ne prá- 
vě logickému rozvržení. Platí to hlavně pro boha- 
tá nastavovací menu a naštěstí o něco méně pro 
rozložení klávesových zkratek. Přesto ne s kaž- 
dým lepším joystickem a leteckými periferiemi si 
program rozumí bez problémů. Něco může u za- 
čátečníků zachránit volitelná obtížnost a různá 
„zjednodušovadla“. Všem ale přijdou vhod vý- 
ukové lekce pro každý typ letounu s ukázkami 
obvyklých akcí. 

Pak bude hráč maximálně připraven na bo- 
jový křest. Fiktivní lokální konflikty vás zavedou 


DO 


do oblasti Černého moře, kde budete brázdit 
vzduch nad Krymským poloostrovem a výcho- 
dem Kavkazu. Zvláštní je, že statické, tedy pev- 
ně definované kampaně s přibližně desítkou 
misí jsou připraveny jenom pro čtyři stroje, ve 
spravedlivém poměru Východ-Západ 2:2. 
Ostatních typů si užijete hlavně při sólových 
úlohách, v guick misích, a když vám to bude 
málo, dá se narychlo vygenerovat nebo pečli- 
vě zkonstruovat libovolný počet dalších úkolů. 
Možná něco přinesou opravné patche. nebo 
časem datadisk, ale to už je zbožné věštění 
z mraků. 


Na pověsti Lock On se už dlouho před vydá- 
ním hry pozitivně podepsaly famózně vypada- 
jící vizuální ukázky grafického enginu. Herní 
populace se vzápětí rozdělila na dva tábory pe- 
simistů. Jedni tvrdili, že takhle žádný simulátor 
nemůže vypadat a že je to renderovaný pod- 
vod. Druzí smutně konstatovali, že jestli hra 
takhle vypadá, ještě se nenarodil počítač, co 
by jí stačil. Anebo možná narodil, ale znamená 
to naškudlit odhadem sto tisíc a pořídit super- 
stroj se vším nejnovějším a nejrychlejším, od 
procesoru po pevný disk. Pravdu neměla ani 
jedna skupina — a pokud, tak 
ta druhá. 

Grafika Lock On nepone- 
chala nic náhodě a výsledek je 
jednoduše skvělý. O tom není 
pochyb. Povinností bylo přes- 
né ztvárnění letadel, a to 
všech. Tím se rozumí kromě 
osmičky řiditelných strojů také 
něco přes padesát dalších nepilotovatelných 
typů pod velením PC. K tomu se přidaly na 
špičkové úrovní zvládnuté atmosférické jevy 
a lahůdky, jako jsou ranní červánky, různé mlhy 
a kouřma, obstojné mraky, déšť nebo sníh, ne- 
mluvě o střídání denních dob. Vymodelování 


lock on není 


e bez bugů 

© pro válečné stratégy 

© hra s perfektním 
manuálem 


© soukromá letka 


letadel 
© doplněn encyklopedií 
© sbratření NATO 

s rudou hvězdou 


krajiny je mírně nadprůměrné a ještě o stupí- 
nek výše stojí vzhled vodních ploch. Jenom se 
nám nechtělo ověřovat, jestli je dole na souši 
skutečně vysázeno 50 milionů stromů a vysta- 
věno 180 tisíc budov, jak tvrdí vývojáři. Podle 
lasti herního světa se nalézá osmnáct letišť 
a šest námořních základen. 

Cenou za první místo v soutěži krásy pro 
Lock On je bohužel i jiné prvenství — v boji o ti- 
tul výkonově nejnenažranější hry. U simulátorů 
se vysoké nároky jaksi automaticky předpoklá- 
dají, ale tady už se program dostal za horizont 
možností běžného člověka. Takže smůla, buď 
musíte oželet vyšší rozlišení, nebo srazit úro- 
veň detailů — to je, oč při konfiguraci Lock On 
běží. Naivnější jedinci ať si klidně věří ve spás- 
ný budoucí patch, my zbývající si povzdechne- 
me, že lepší už to asi nebude. Možná tak 
s hardwarem roku 2005, kdo Ví. 

TOMÁŠ SUCHOMEL 
04G0090 


| RE OAO EVA | 
VERDIKT: Realistický simulátor 


vojenských proudových letadel má zdravý 
základ, a to stojí za velkorysé přehlédnutí 
menších nedostatků. Když ještě vytáhne 
z rukávu trumf špičkové grafiky, každý rád 
podlehne. 


: i 
| 


„Otevřete vodku, za chvili jdeme na přistání.“ 
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STRATEGIE > DEMO NA D5 


Výrobce: Wargaming.Net e Vydavatel: Matrix Games e Distributor pro ČR: není známo e Lokalizace: není známo e Internet: www.massiveassault.com 
© Multiplayer: ano e Minimum: CPU 600 MHz, 256 MB RAM, HDD 650 MB, 3D karta 16 MB © Doporučujeme: CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, HDD 650 MB, 3D karta 32 MB 


Přirovnat jen tak nějakou hru k božsí 


kému šachu jest čin jistě troufalý, nic- 


méně my se protentokrát spolehneme na pověstnou indickou mírumilov- 
nost a s Gándhího jménem na chvějících se rtech to uděláme. 


ché — tenhle projekt je totiž tak trochu zá- 

hada. Spadnul malinko z čistého nebe, je 
jednoduchý, na nic si nehraje. Žádné filmečky, 
hlubokomyslný příběh, složité interpersonální 
vztahy, nic. Prostě: tady stojíte vy, támhle nepří- 
tel — a jestli tam bude stát ještě za dvacet tahů, 
prohráli jste. Jasné? 


Ž Massive Assaultem to není tak jednodu- 


bb V JEDNODUCHOSTI JE KRÁSA 
Povězme si pár slov o prostředí, ať se můžeme 
vrhnout na pravidla, jež jsou jádrem téhle hříč- 
ky. Jukněte na obrázky. Co vidíte? Sci-fi. Fajn. 
Takže máme budoucnost, nějakou tu planetu 
pokrytou převážně mořem, jež zamořené jest 
haldou ostrovů a ostrůvků — a na něm dvě stra- 
ny. Ta zlá je zlá, ta hodná jste vy. Humanismus 
postoupil zase o pár kroků, takže lidé už nebo- 
jují — válčí spolu tanky a tančíky, obrněná vozít- 
ka, věže, roboti. Všechno je to v půvabném 
a nerušícím 3D a na tahy. 


Pravidla jsou až překvapivě jednoduchá. 
Svět je rozdělen na sektory (nebo třeba země, 
to je jedno). Území buď patří vám, nepříteli, ne- 
bo se o něj bojuje. Když patří vám a protivník je 
daleko, generuje v každém tahu nějaký. zisk — 
a vy jej můžete buď utratit tím, že koupíte no- 
vou jednotku, nebo neutratit, čímž peníze sys- 
líte do příště, kdy si za ně můžete koupit co ji- 
ného než lepší jednotku. Nic se nikde nevyvíjí, 
nevymýšlí, nespekuluje — všechny válečné 
stroje jsou známy a zpřístupněny od samého 
začátku (pokud tedy na ně máte), a to je mož- 
Assaultu. Totiž že před vámi nic neskrývá. Prv- 
ních deset minut tápete a učíte se pravidla, ale 
pak už jenom hrajete. Neznamená to, že je leh- 
ký a že jej za deset minut ovládnete, to ne. Jen 


ho pochopíte; avšak učit se porazit nepřítele za 
každých okolností, vymýšlet smysluplné takti- 
ky, získávat zkušenosti — to všechno vám zabe- 
re týdny. 


>> HLAVNÍ JE MYSLET 

Jádrem každé válečné hry je pochopitelně boj 
čili hurá na něj. Mapa je rozpolíčkovaná na ma- 
ličkaté roztomilé šestiúhelníčky. Když začne 
váš tah, můžete pohnout a vystřelit (nikoliv 
ovšem opačně!) libovolným počtem jednotek, 


Učit se porazit nepřítele za každých okolností, 
vymýšlet smysluplné taktiky, získávat 
zkušenosti — to všechno vám zabere týdny. 


pochopitelně se můžete jenom pohnout, nebo 
jenom vystřelit. Každá jednotka má určitý po- 
čet životů, který se nedá nijak obnovit, pak má 
útočné číslo, dostřel (jedno až několik políček) 
a „dojezd“ neboli vzdálenost, jakou dokáže ura- 
zit, než vystřelí a urazí nepřátelskému robotovi 
hlavu. A to je vlastně celé. Když pohnete vším, 
čím pohnout chcete, odklepnete tah, a hra vám 
následně dovolí vyrobit 
ve vlastních sektorech 
jednotky nové, načež je 
na řadě protivník. 

To všechno má zají- 
mavé důsledky. Znamená 
to například, že tank nemůže vystřelit a pak 
prchnout, díky čemuž máte jednotky mnohem 
striktněji rozděleny na útočné (ty s malým do- 
střelem) a obranné (ty s větším). Dále vás pra- 
vidla nutí dělat další věci, které jsou v reálných 
bitvách běžné, ale v těch počítačových na ně 
tak nějak nemyslíte — třeba nasazovat posily do 
týla. Sice je můžete hodit hned do první řady 
(je-li to na vašem území), ale protože nákup 
jednotek se provádí až nakonec, osamocený 
tančík (nemá-li být jenom živým štítem) je vám 
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dost k ničemu, neb se povaluje v dosahu ne- 
přítele a střílet bude moci až v příštím kole, 
chudinka. Typů jednotek je ve skutečnosti ně- 
jakých deset (včetně vzdušných a námořních) 
a jejich charakteristiky jsou mimořádně skvost- 
ně vybalancovány. To znamená, že si můžete 
koupit supersilný raketomet,který dostřelí přes 
půl mapy, ale musíte ho velmi dobře chránit, 
protože dostal do vínku pramalinko životů 
a každá tříkolka, co do něj vrazí, ho rozbije. Mů- 
žete koupit tankový svaz, ale chytře umístěné 
obranné věže ho rozstřílejí, než je dostane na 
dosah svých maličkatých kanónků. Fascinující 


Naprosto všechny akce v rámci jednoho tahu 
můžete vrátit, „přetáčet“ dění tam a zpět, 
přehodnocovat svá rozhodnutí, prostě piplat svůj 
tah, jak je vám libo, dokud nebude dokonalý. 


je, jak to všechno vyšlo — opravdu žádná jed- 
notka není zbytečná. Levné, pomalé a slabé tří- 
kolky zdrží nepřítele přesně na takovou dobu, 
aby ho vaši bojoví roboti z bezpečí rozstříleli 
napadrť. Letadélko opravdu ubere jeden jediný 
život, ale může zasahovat téměř kdekoliv na 
mapě, takže když ho pošlete na správné místo, 
bude to život rozhodující. 

Díky tomu všemu a vzhledem k docela 
značné obtížnosti některých bitev nemůžete 
hrát stylem „vyrábím o sto šest — posílám to na 
nepřítele — nějak to dopadne“. Musíte táhnout 
pomalu a opatrně, každý krok pořádně rozvážit 
a hlavně používat taktiku a strategii tak, jak se 
skutečně používat má: tedy dokázat obětovat 
jednotku pro prospěch ostatních, nebát se 
stáhnout, protože útok nemusí být vždy ta nej- 
lepší obrana, využívat terénní překážky, protože 
dva raketomety za úzkým průsmykem opravdu 


zničí nekonečné množství obrněných aut, a tak 
dále. Nádhera. 


3D-oKONALE 
Program je k hráči maximálním způsobem přá- 
telský. Bleskový tutoriál vás sympaticky naučí 
základy — a už jedete. Interface je úžasný: 
všechno po ruce, jednoduché, jasné. Hra vás 
nenápadně upozorní, když se pokoušíte dělat 
něco, čeho byste mohli později litovat, ovšem 
varovné hlášky je možné decentně utišit. Navíc 
jde program ještě dál — naprosto všechny akce 
v rámci jednoho tahu můžete vrátit, „přetáčet“ 
dění tam a zpět, pře- 
hodnocovat svá roz- 
hodnutí, prostě piplat 
svůj tah jak je vám li- 
bo, dokud nebude do- 
konalý. 

Už jsme psali, že 
hra je 3D - a je to vcel- 
ku milé 3D. Jste v tahové strategii, nečekejte 
tedy nějaké grafické zázraky, na druhou stranu 
si zase Massive Assault užijete i na dnes už 
slabších počítačích. V podstatě se dá říct, že 
třetí rozměr je tu hlavně pro vaše pohodlí. V kli- 
du (máte čas) si otáčíte kamerou, přibližujete 
a vzdalujete obraz, koukáte hezky shůry na ce- 
lou situaci i zblízka svým robůtkům na zátylek. 
Co se opravdu podařilo, jsou různé efekty 
a efektíky. Když pochodující raketomet odpálí 
střelu, provází to spousta ohně a kouře, věže 
tanků se opravdu otáčejí tam, kam se otáčet 
mají, když něco vybouchne, tak to vybouchne, 
a vůbec je na bojišti legrace. Ozvučeno jest to 
také mile čili tady není co řešit. 


PRO „TVRDÉ JÁDRO" 
K dispozici je několik kampaní, které postupně 
rozvíjejí jakýs takýs příběh, jádro hry ovšem le- 


Select a unit from the list and'člick on any highlighfetspatto deployi 


ží v samostatných misích, kterých jsou hroma- 
dy a hromady včetně některých opravdu tu- 
hých. Počítačový protivník je... no, prostě po- 
čítačový. To má zajímavé důsledky: zvláště 
v těžších misích v podstatě nikdy neudělá ně- 
jakou hrubou chybu, čehož se ovšem dá vyu- 
žít proti němu, takže šanci máte. Když vás to 
bavit přestane, je tu ještě multiplayer včetně 
varianty, kdy hrají dva střídavě na jednom po- 
čítači (hot seat). 
Massive Assault je dobrá hra se špičkový- 
mi pravidly, která vás zabaví na dlouho — pokud 
vás takové hry lákají. Žádná videa (jen sem tam 
nějaký ten render), žádný příběh, jen strohá 
strategie ořezaná o všechny „zbytečnosti“. To 
je jejím největším kladem... a současně největ- 
ším záporem. Vlastně je to spíš taková stolní 
hra ve velmi slušivém kabátku proti hodně tu- 
hému protivníkovi. Jestli vám to stačí, určitě si 
ji vyzkoušejte. 
VIKTOR BOCAN 
04G0091 


Obrovské překvapení 
v podobě výtečné taktické strategie 
s jednoduchými pravidly, která fungují. 


Bottleneck 


4 
79 Frontální útok proti třem obranným 
věžím by zkusil jen šílenec. Třeba 
někdo z redakce GameStaru. 
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jistě zasloužil aspoň chvilku odpočinku, ale co naplat; bojovat se 
musí, jinak by zlotřilý císař podlehl temným svodům a programá- 
toři z Acelalmu by museli hledat jiný námět pro svou novou hru. 
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Výrobce: Acclaim Studios e Vydavatel: Acclaim Entertainment © Distributor pro ČR: není známo © Lokalizace: není známo © Internet: www.acclaim.com/games/gladiator 
© Multiplayer: ne © Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,3 GB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 1,8 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,3 BG, 3D karta 128 MB 


dobře si rozmyslete, jestli o to vůbec stojí- 

te. Gladiator: Sword of Vengeance je totiž 
jednou z mnoha konzolových konverzí, které 
v poslední době raší jako houby po dešti. Nic 
proti tomu— po technické stránce se portová- 
ní podařilo na jedničku, a když překousnete ně- 
kolik drobných nešvarů (později se k nim do- 
staneme), nebudete si 
mít na co stěžovat... 
ovšem jen v případě, že 
vlastníte alespoň trošku 
slušný gamepad. Pou- 
štět se do této hry bez 
něj je naprostá bláho- 
vost: podpora myši se / 
zde nekoná, předefino- 
vat klávesy si nelze, 
a ačkoliv je jejich zdejší 
rozložení poměrně inte- | 
ligentní, v jakékoliv ost- 


j“* než začnete číst následující řádky, 


řejší bitevní vřavě bude vaše životnost asi slej 


ně dlouhá jako poločas rozpadu vajíčka upuš- 
těného na dlaždičky. Že to se hraním myslíte 
vážně, takže je pro vás gamepad společně se 
všemi ostatními myslitelnými periferiemi sa- 
mozřejmostí? Dobrá, v tom případě vítejte ve 
světě naolejovaných svalů, svištících čepelí 
a nechutných mytologických monster. 


>) KOMPLIKOVANOST SE NENOSÍ 
Při pohledu na příběh se nelze ubránit dojmu, 
že vývojáři se tak strašně těšili na samotné 
usekávání hlav, že se jím nechtěli zabývat déle 
než pár hodin. Jste prostě gladiátor, jehož pro- 


Zatímco mnoho soubojů se po čase zvrtne 
v šedou rutinu, některé bitky se pro vás 


stanou doslova noční můrou. 


radný císař zradí: místo aby vám za vynikající 
výkon (podaný v jakémsi tutoriálu) daroval svo- 
bodu, nechá vás zabít. Ocitáte se na Elysej- 
ských polích, avšak na chvíli oddechu se ne- 
těšte — čeká vás další boj: dvojice cherubínů 
v plenkách vám vysvětlí, že se tu tak nějak roz- 
máhá zlo a vy jej musíte vyplenit. Dostanete 
meč a hurá na to. Postupem času zjišťujete, že 
temné síly ovlivnily i onoho zlovolného císaře, 
ale na hře jako takové se to vůbec neprojeví. 
Nijak tedy nemusíte naříkat nad tím, že zdejší- 
mu mluvenému slovu nerozumíte — zápletka je 
plytká, a když ji nebudete vnímat, vůbec o nic 
vlastně nepřijdete. 

Podstatnější je akční složka hry. Svým me- 
čem — později též obří sekerou a k zápěstí při- 
pevněnými břity — likvidujete nekonečné zástu- 
py kostlivců, nemrtvých služebníků temnot, 
kyklopů, titánů a občas i „kolegů“ gladiátorů. 
K dispozici máte sice jen dva druhy úderů a tla- 
čítko pro únik, ale jejich kombinací lze vytvářet 
poměrně účinná komba. Zpracování to je sice 
minimalistické, ale ve většině případů vcelku 
funkční. Na nějaké přemýšlení, které tlačítko 
by bylo v daný okamžik ideální zmáčknout, to- 
tiž není čas, takže čím více byste jich měli, tím 
by to pro vás bylo horší. 


>> ODVÁŽNÉMU ŠTĚSTÍ PŘEJE 
Zatímco některé tituly vsázejí na kartu co nej- 
propracovanějšího bojového systému, Gladia- 
tor: Sword of Vengeance se vydal cestou co 
největšího adrenalinu. Zapomeňte na to, že 
byste se snažili od skupinky nepřátel vždy vy- 
lákat osamoceného soka, a toho někde v kout- 
ku postupně udolali. Herní systém je nastave- 
ný tak, abyste měli mo- 
tivaci vrhnout se do 
největší vřavy a rozdá- 
vali rány nalevo napra- 
vo. Skládáním komb, 
jejich propojováním ko- 
touly do stran a zasaho- 
váním více protivníků 
najednou získáváte do- 
časné bonusy zvyšující 
vaši obranu a zefektiv- 
ňující vaše údery. Navíc 
; 24 tímto způsobem snad- 
něji i rapiníte úabatěl magie, která vám propůj- 
čí nadlidskou sílu, schopnost čerpat životy ze 
zabitých nepřátel a hlavně s jejíž pomocí si bu- 
dete později otevírat cestu do dalších lokací. 
Samotné pobíhání po úrovních je velice 
jednoduché a přímočaré. Levely jsou lineární 
a nemůžete v nich zabloudit. Spíš připomínají 
samostatné, vzájemně propojené arény — jak- 
mile se objeví nepřátelé, zablokují se vám 
ústupové cesty a otevřou se až ve chvíli, kdy 
zmasakrujete všechno ve svém okolí. Takovéto 
sekce na sebe většinou přímo navazují, jen tu 
a tam budete muset přeskočit nějakou tu prů- 


vu nebo se svézt po provazu jako po lanovce. 


Nebojte se však, že by vám 
hrozil pád do hlubin nebo něja- 
ká jiná nedůstojná smrt. Vše se 
děje automaticky po stisknutí 
jediného univerzálního tlačítka, 
které je aktivní jen ve chvíli, kdy 
je nějaká takováto akce k dispozici. Skočit 
omylem do proudu lávy je tedy nemožné, hra 
vám to nedovolí. 


> SMÍM PROSIT? 
Hodně jsme si slibovali od soubojů s bossy, 
kteří zde nesmějí chybět. Co si budeme poví- 
dat, šéfíci nás docela zklamali. Je jich málo, 
a i když jsou poměrně silní, poslat je do záhro- 
bí vám nebude činit žádné větší problémy. 
O co jsou však způsoby jejich likvidace snazší 
a očividnější, o to jsou zdlouhavější. To už jsou 
zábavnější silnější běžné příšery — s těmi se 
aspoň utkáte v rovnocenném boji, a když mají 
na kahánku, můžete je (opět pomocí všemoc- 
ného akčního tlačítka) ukázkově dekapitovat. 
Poměrně příjemně nás ovšem překvapil 
zdejší RPG systém. Ne že by byl bůhvíjak pro- 
pracovaný, ale potěšilo nás už jen to, že jsme 
jej zde vůbec našli. V každé úrovni máte něko- 
lik „výzev“, které můžete (ale také nemusíte) 
přijmout. Když se rozhodnete zkoušku pod- 
stoupit, čeká vás boj ve speciální aréně, kde 
musíte v daném časovém limitu splnit určitý 
úkol — pobít nepřátele, za pomoci magie rozse- 
kat všechny označené nádoby a podobně. Od- 
měnou vám bude silnější zbraň, vyšší hodnota 


uladiator není 


© možné uspokojivě 
hrát bez gar 

e přehlídkou 
starověkých zbraní 

© bojovka jak má být 


gladiator je 


© hezký na pohled 

© ukázkou minimalis 
tického scénáře 

© postupem č 
stereotypní 


maximálního zdraví, speciální amulet, silnější 
bonusy za provedená komba atd. 


>) PRO CHVÍLE ODPOČINKU 

Po ryze technické stránce nemůžeme vývojá- 
řům nic vytknout - grafika je špičková, animace 
nádherně plynulé a ani jednou se nám nestalo, 
že by hra spadla. K hernímu systému však pár 
výhrad máme. Zatímco mnoho soubojů se po 
čase zvrtne v šedou rutinu, některé bitky se pro 
vás stanou doslova noční můrou. Také zamrzí, 
že nelze ovládat kameru. Snaží se vás sice za- 
bírat z toho nejvhodnějšího úhlu, ale občas 
„švenkne“ natolik nečekaně, že najednou neví- 
te, jestli jdete vpřed, nebo zda se náhodou ne- 
vracíte; a to nemluvíme vůbec o tom, že v zá- 
palu boje se často ani nevidíte. 

Nejvíc ze všeho nás ovšem dohřál zdejší 
systém ukládání pozic. Nemáme nic proti 
checkpointům, jenže když jsme museli několi- 
krát po sobě opakovat čtvrt hodiny dlouhou pa- 
sáž, měli jsme chuť vyhodit gamepad z okna. 


Jestliže vám nevadí, že rozmístění check- 
pointů je občas nevyvážené, že váš mozek si 
může po celou dobu hraní vzít dovolenou a že 
se neobejdete bez gamepadu, budete se u Gla- 
diatora poměrně dobře bavit. Nečekejte ovšem 
žádné zázraky: je to prostě lineární rubačka se 
vcelku hezkou grafikou a nepříliš komplexním 
soubojovým systémem, která vám vystačí tak 
na tradičních deset hodin zábavy — a to ještě 
jen v případě, že se budete snažit získat všech- 
ny dostupné bonusy. |4 

PAVEL MONDSCHEIN 
04G0092 


[ko AE E 
VERDIKT: Jednoduchá 3D akce, 


která vás sice ničím moc nepřekvapí, 
ale i tak vás na pár večerů zabaví. 


HV 
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ADVENTURE 


Tak tomu říkáme „zpít se do němoty“. 


Výrobce: 258 Productions e Vydavatel: The Adventure Company © Distributor pro ČR: Hypermax © Lokalizace: manuál e Internet: cypher.tacgames.com 
© Multiplayer: ne © Minimum: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 735 MB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, HDD 735 MB, 3D karta 64 MB 


cypher není 

© jednoduchý 

© graficky přitažlivý 
© plný střelby 


cypher je 

© zdlouhavý 

© často bez logiky 
e ohledání viru 


nikačních satelitů, a tedy obrovským chao- 

sem po celém světě. Času není nazbyt, 
takže se Raven vydává na Střední východ do 
bunkru, odkud je zkázonosný virus kontrolo- 
ván. A jediná cesta vede skrze stovky let staré 
pyramidy. 

Po prvních krocích si všimnete několika vě- 
cí. Uživatelsky nepříjemné ovládání vypadá, ja- 
ko by se jednalo o konverzi z konzole (což 
ovšem není pravda). Prakticky si vystačíte se 
směrovými šipkami a Enterem, coby prostřed- 
kem interakce s okolím. Taktéž grafická strán- 
ka titulu není nijak úchvatná — animace pohybu 
jsou nehezké a zpracování světelných efektů 
má základ kdesi v daleké historii. 

Ihned po vstupu vám hra ukáže, co je 
vlastně zač. Nalézáte se v místnosti s jediným 
vchodem, kterým jste sem přišli. Co dál? Ne- 
zbývá než pročíst částečně zničený deník 
a v něm nalézt zmínku o hlavě draka na ná- 
stěnné fresce. Přistupujete tedy k příslušnému 
místu a stiskem akčního tlačítka se dožadujete 
otevření nějakých tajných dveří. Raven však 
v klidu stojí před zdí a drbe se na temeni. Po- 
drobný průzkum místnosti i deníku však neod- 
haluje nic nového. Další marné pokusy — a ko- 
nečně! Dlaždice zajíždí a objevuje se schodiš- 
tě do podzemí. 

Co se stalo? Právě jste se setkali s velkým 
minusem celé hry, který vás bude otravovat až 
do konce. Jestliže budete chtít cokoliv zmáčk- 
nout, za něco zatáhnout či něco sebrat, bude- 
te se muset postavit přímo čelem k problému. 


T zákeřný program hrozí likvidací komu- 
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Jakákoliv odchylka ve vašem postoji znamená 
marné snažení. A to je v některých případech 
skutečně katastrofa. 

Problém s dračí hlavou je totiž jen první 
z nekonečné řady hádanek, které vás na vaší 
cestě potkají. Záměrně jsme se vyhnuli pojmu 
„logický problém“, neboť s logikou se setkáte 
skutečně jen velice zřídka. Častěji budete nu- 


ceni zmateně všechno mačkat a za všechno ta- 
hat v naději, že se něco aktivuje. O nějakých ra- 
dách a „hintech“ si budete moci povětšinou 
jen nechat zdát. Někdy si po vyřešení problé- 
mu uvědomíte, v čem byl zakopaný pes, čas- 
těji však budete jen nechápavě kroutit hlavou 
a vydáte se k další hádance. 

Než se dostanete do samotného bunkru, 
budete muset projít přes přibližně 30 hlavola- 
mů spojených kilometry chodeb. Připravte se 
na časté pobíhání z místnosti do místnosti a na 
přemýšlení, kde by se co dalo udělat. Když pak 
párkrát získáte pocit, že to všechno není zase 
až tak otravné, hra vás překvapí úžasným bu- 
gem, který vám znemožní pokračovat, tudíž 
jestliže nemáte starší savy, musíte začít své 
dobrodružství odznovu. 


Když se konečně propracujete až k samé- 
mu srdci základny, čeká vás opět to samé — ře- 
šení hádanek. Co se musí autorům přičíst 
k dobru, je fakt, že se dokázali vyhnout jediné- 
mu výstřelu. Po chvilce skrývání se dostanete 
k ovládání ventilace a veškeré obyvatele jedno- 
duše uspíte. Po několika dalších zádrhelech se 
ocitnete před hlavním počítačem a samotným 
virem. Je ovšem s podivem, že 
jakmile opustíte podzemní prosto- 
ry, všichni se probudí a pokračují 
vesele v práci dál, jako by se ne- 
chumelilo. To je ale jen další 
z mnoha nesmyslnosti, kterou 
autoři v Cypheru spáchali. 

Jestliže se tedy budete chtít 
pustit do záchrany světa, budete 
nuceni překousnout nejednu nepříjemnost. Po- 
kud se vám to ve zdraví podaří, čeká vás prů- 
měrná hra, která zabere nějakých deset hodin 
vašeho života. W 

JINDŘICH KRÁTKÝ 
04G0093 


o O 
VERDIKT: Průměrná hra, která se 


vás bude snažit odradit nulovou logikou 
hádanek a několika závažnými bugy. 


JJ% 


S příchodem Dřabla si spousta hráčů 
oblíbila zběsilé likvidování stovek pe- 
kelných monster, nekonečné zocelo- 
vání svých válečníků i shromažďová- 
ní kouzel a artefaktů. Vzniknul žánr 
akčních RPG, k němuž se hlásí celá 
řada titulů. Mezi ty nepříliš povedené 
spadá i Blade © Sword. 


ato hra vás zavede do tajemného prostředí 

starobylé Číny. S originalitou jejího koncep- 

tu si však autoři nijak nelámali hlavu, takže 
vás čeká klasické schéma vesnice s několika 
dobrosrdečnými občany, kterou obklopují loka- 
ce zamořené všemožnými potvorami. První dva 
obchodníčky brzy doplní další figurky, jež na 
svých cestách osvobodíte. Vašemu hrdinovi 
dobře poslouží lékařka schopná zafačovat rány; 
kovář, čínský kouzelník a další. Tyto postavičky 
vám také čas od času zadávají strohé úkoly typu 
„najdi a přines“. Rychlý návrat do vesnice umož- 
ňují portály rozseté po lokacích a samozřejmě ta- 
ké obdoba diablovského kouzla Town Portal. 

Do hraní se můžete pustit v těle jedné ze 
tří odlišných postav. Barbarského válečníka 
charakterizuje obrovská síla, Široká čepel me- 
če a nepříliš bystrý rozum. Pohledná zlodějka 
naopak svaly příliš nevyužije a radši se spoléhá 
na svou mrštnost, rychlost zásahů krátkými dý- 
kami a na zajímavé speciální schopnosti. Třetí 


Jediný způsob, jak si zlepšit odolnost 
těla a účinnost meče, jsou speciální 
drahokamy, které kovář natluče do vaší 
zbraně, a dokonce i do vaší mužné hrudi. 


postavou je šermíř, který svými vlastnostmi ba- 
lancuje mezi oběma předchozími. S přibývají- 
cím seznamem zabitých nepřátel hrdinovi na- 
růstají zkušenosti umožňující zdokonalování je- 
ho schopností. 

Herní styl lze popsat zhruba následovně: 
vběhnete na hřbitov, kde se ze zemně vyhra- 
bou odporní nemrtváci, a zběsile klikáte nale- 
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RECENZE »» RPG »» 


A NÁM 


Výrobce: Pixel Studios/Boya Studios 
Lokalizace: není známo 
128 MB RAM, HDD 1,4 GB, 3D karta 8 MB 


Vydavatel: Vhiptail Interactive 
Internet: www.whiptailinteractive.com 
Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,4 GB, 3D karta 16 MB 


Distributor pro ČR: není známo 
Multiplayer: ne © Minimum: CPU 266 MHz, 


vo, napravo. Sesbíráte zlaťáky a lahvičky a po- 
kračujete směrem k čísi zahradě. Světe div se, 
i zde se z hlubin vyklubou nějaké potvory. Nu 
což, procvičíte si svalstvo na ukazováčku a po- 
kračujete dál, dokud vám neupadne prst nebo 
nedostanete epileptický záchvat. Jakkoliv mohl 
tento systém fungovat v Dřablu, 
zde vás až příliš brzy omrzí. Bla- 
de 4 Sword totiž postrádá diab- 
lovsky ponurou atmosféru, diab- 
lovsky propracované © kobky 
a hlavně diablovský sortiment 
výzbroje a výstroje. Na hledání 
mocných mečů s ohnivými úto- 
ky, pozlacených brnění nebo dalších skvělých 
artefaktů tedy radši rychle zapomeňte. Jediný 
způsob, jak si zlepšit odolnost těla a účinnost 
meče, jsou speciální drahokamy, které kovář 
natluče do vaší zbraně, a dokonce i do vaší 
mužné hrudi. 

Abychom však autorům příliš nekřivdili, je- 
den velmi zábavný nápad jim odepřít nelze. Na- 


ň Á 
£ Arsonist Leardet © 


Ársonist 


Opice po pár pivech je docela fajn, ale 
zdejší lidoopi jsou celkem nebezpeční. 


cházíte se přece mezi východoasijskými náro- 
dy, a proto nesmí chybět propracovaný systém 
tajemného bojového umění. Každá postava 
disponuje odlišným stromem speciálních do- 
vedností, které zahrnují různé chvaty, jako je 
vymrštění nepřítele do vzduchu, několikaná- 
sobný výpad nebo dočasné vyvolání stínového 
bojovníka. Použití těchto schopností si vyžádá 
určitou porci magické energie nazývané chi. 
Postupem času své bojové umění zdokonalu- 
jete a přidáváte do repertoáru nové útoky. 
Správnou kombinací klasických úderů a speci- 
álních chvatů vytváříte velmi účinná komba, 
s nimiž se likvidace mnohonásobné přesily ne- 
přátel stane hračkou. 

Hře se nedá upřít jistý potenciál v podobě 
speciálních bojových dovedností. Ten je však 
přebíjen naprostou lineárností, stereotypním 
masakrováním všeho živého i neživého, absen- 
cí zajímavých předmětů, chybějící atmosférou 
i zastaralou 2D grafikou s maximálním rozliše- 
ním 800 x 600. Blade 4 Sword zkrátka osloví 
pouze náruživé příznivce akčních RPG. | 

LiBOR VACATA 
04G0094 


E O LN peně A 2 
Jednotvárné akční RPG, 


které oživuje pouze propracovaný systém 
bojového umění a speciálních komb. 
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Bonusy pro stale 
předplatitele 


Pokud patříte mezi naše věrné 
předplatitele, máme pro vás 
bonusové slevy! 


Platí pouze pro roční předplatné. 


O předplatné si nyní 
muzete napsat 
I esemeskou! 


Stačí na číslo 900 11 06 zaslat SMS v následujícím tvaru: 
OBJ GSPRED DOBA JMENO PŘÍJMENÍ ULICE CISLODOMU MESTO PSC VERZE 
kde DOBA je 14 (čtvrt roku), 12 (půl roku) nebo 11 (celý rok) a VERZE je CD nebo DVD 


Například: 
OBJ GSPRED 12 PETR NOVAK U VODY 44 PRAHA 7 170 00 DVD 


TUTO SLUŽBU PROVOZUJE ATS PRAHA. CENA JEDNÉ SMS JE 6 KČ. PLATÍ JEN NA ÚZEMÍ ČR. 
ODESLÁNÍM SMS UŽIVATEL SOUHLASÍ SE ZAŘAZENÍM ÚDAJŮ A TELEFONNÍHO ČÍSLA DO DATABÁZE IDG. 


PO ZASLÁNÍ ZPRÁVY VÁS BUDE KONTAKTOVAT PRACOVNÍK NAŠEHO ODDĚLENÍ PŘEDPLATNÉHO 
A PROBERE S VÁMI PODROBNOSTI OHLEDNĚ PLATBY A DALŠÍ DETAILY. 
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Předplaťte si GameStar s DVD nebo dvěma CD. Ročně ušetříte 561 Kč! 
11 čísel (včetně letního dvojčísla) s DVD nebo dvěma CD za 1089 Kč (1404 Sk), 


tedy za cenu 7 čísel — a 


4 
4 


L) 48/03 Akční speciál 
L) 49/03 Rogue Spear 
L) 50/03 Seven Kingdoms II 


51/03 Speciál strategie 
) 52/03 Sci-fi speciál 
(53/03 Aguanox 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! Za příplatek zasíláme 
GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 


[1 běžně [1 doporučeně 
roční 
předplatné 


[Js2eo []sovo 


půlroční 
předplatné 


[As2eo []sovo 


ulice, číslo 


čtvrtletní 
předplatné 


Jak si předplatit: 

Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete 

na náši adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161-2 (ČR) 
nebo 00421/244 454 559 (SR). Můžete také mailovat na predplatne Aidg.cz (ČR) 
nebo magnet(©press.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. 


ČR běžně ČR doporučeně SR běžně © SR doporučeně 
1 rok (11x) 1 089 Kč 1 239 Kč 1404 Sk 1692 Sk 
1/2 roku (6x) 591 Kč 666 Kč 712 Sk 856 Sk 
1/4 roku (3x) 297 Kč nelze 357 Sk nelze 
1 rok bez přílohy 500 Kč nelze nelze nelze 


[Is2eo []sovo 


roční 
předplatné 
(bez přílohy) 


datum narození** 


telefon, e-mail 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 
** nepovinný údaj 


Česká republika 
IDG Czech, a. s. 
GameStar 
Seydlerova 2451/11 
158 00 Praha 5 


Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 


SLOVAKIA, a. s. 
Teslova 12, P. O. Box 169 
830 00 Bratislava 3 


Rozbiti wicketu: to je 
to, oč běží v kriketu. 


Výrobce: HB Studios 
Multiplayer: ano 


Vydavatel: Electronic Arts 


Distributor pro ČR: není známo 
Minimum: CPU 500 MHz, 64 MB RAM, HDD 1,1 GB, 3D karta 32 MB 


Lokalizace: není známo 


RECENZE »» SPORTO>» 


Fňukající kachnička je 
znak vyautovaného pál 


Internet: www.electronic-arts.com.au/easports 
Doporučujeme: CPU 2 GHz, 128 MB RAM, HDD 1,1 GB, 3D karta 64 MB 


Australská pobočka Electronic Arts opět přichází s kuriózní specialitou — si- 
mulací kriketu. Stejně jako u předloňského titulu můžeme konstatovat, že 
jde o věrné ztvárnění „nejnudnějšího“ kolektivního sportu na světě. 


okud jste kriket nikdy nehráli ani neviděli, 

dřív než naběhnete na elipsovité hřiště, mě- 

li byste udělat tři věci. Uvařit si pravý ang- 
lický čaj, pečlivě si přečíst pravidla a uzavřít se 
ve virtuálním tréninkovém koridoru — a cvičit. 
Díky tomu prvnímu si navodíte atmosféru vikto- 
riánské Anglie, jež tento sport rozšířila po kolo- 
niálním impériu. Pomocí toho druhého pochopí- 
te, o co se hráči s placatými pálkami (batsmani), 
kteří pobíhají mezi brankami ze tří kolíků (wicke- 
ty), vůbec snaží. A konečně to třetí vás naučí 


Nevyzpytatelný kurzor znesnadňuje 
koordinaci rychlosti míče s jeho falší 

a s přesným místem dopadu na pitchi, 
takže mnohdy končí stranou od wicketu. 


ovládat základní pohyby hráčů. Pokud netrpělivě 
skočíte přímo do zápasu, nedohrajete možná 
(jestliže nejste masochisté libující si v počítačo- 
vém ponižování) ani jednu směnu. 

Ač se kriket podobá baseballu (zkříženému 
s gorodkami), jeho pravidla jsou dost odlišná. 
S vybraným týmem můžete buď odpalovat 
(batting), nebo nadhazovat (bowling). K tomu 
vám slouží směrové šipky a další čtyři tlačítka 
určující způsob odpalu, respektive nadhozu. 
Naučit se pálkovat není těžké, je však třeba 
pochopit, jaký typ odpalu kdy volit. Pak jen zbý- 
vá úder dobře umístit a správně načasovat pře- 
běhy (něco na způsob baseballového obíhání 
met). Jejich úspěšnost závisí i na nejzásadněj- 


ší herní novince, kterou je tzv. batting confi- 
dence meter aneb ukazatel pálkařovy sebedů- 
věry. Ten je na začátku směny vždy nulový, po 
úspěšných přebězích se alé začne zvyšovat 
a dává hráči větší šance na další dobré výkony. 

Nadhazování komplikuje stejně jako minule 
konzolové ovládání: nevyzpytatelný kurzor zne- 
snadňuje koordinaci rychlosti míče s falší 
a s přesným místem dopadu na pitchi, takže 
mnohdy končí stranou od wicketu — a za „širo- 
ký“ míček (wide) rozhodčí připisuje přeběhy 
(run) soupeřovu batsmanovi. Toho 
lze vyřadit různě: nejčastěji rozbi- 
tím wicketu přímo z nadhozu (bow- 
led), vyautováním během přeběhů 
(run out) nebo tzv. LBW (pálkař mi- 
ne míček, ale tělem zabrání, aby 
byl wicket porušen). Z tohoto po- 
hledu je hra ukázkou pravidel, které 
ctí do detailů, jako je výlučné použití bílých dre- 
sů a červeného míče při tzv. test matches. 

Toto všechno milovníci sportu anglických 
je asi největší problém letošního titulu: odstra- 
ňuje sice některé herní nedostatky (především 
podivnou apatii wicket keeperů a polařů vůči 
míčku ležícímu bezprizorně po dokončení od- 
palu), ale nic revolučně nového do hry nevnáší. 
A ani asi nemůže, neboť kriket příliš variabilní 
není. Herní režimy zůstaly v zásadě zachovány 
(rozšířil se jen počet turnajů), stále však chybí 
síťový multiplayer. K žádným převratným změ- 
nám nedošlo ani v ovládání, ani v grafice. Ta zů- 
stává na slušném standardu, ale pod možnost- 


mi EA Sports: vylepšeny byly pouze některé 
dříve nepřirozené pohybové animace. Ačkoliv 
má titul licenci na padesát šest týmů a na jmé- 
na tisíce sportovců, mnoho z nich vypadá hod- 
ně „klapzubácky“ — jejich neživotné tváře půso- 
bí spíš jako obličeje figurín z výkladních skříní. 
Utkat se můžete na zhruba šedesáti autentic- 
kých stadiónech z deseti zemí světa, kde si lze 
nastavit tvrdost pitche, typ počasí nebo denní 
dobu. Efektní opakovačky (šikovně využité bě- 
hem posuzování LBW) evokují pocity blízké te- 
leviznímu přenosu, opakující se komentář Jima 
Maxwella, jemuž sekunduje bývalý kapitán aus- 
tralské reprezentace Richie Benaud, již méně. 
Cricket 2004 je pěkná hra, která však spíš 
jen v drobnostech vylepšuje svoji předchozí 
verzi a je určena jen skutečným fanouškům. 
E. A. SEVERIN 
04G0096 


páku 0 Z O OR RU SVO 
| Nijak převratná hra pro 

kriketové puristy, kteří se nechtějí nimrat se 

statistikami, ale hrát přísně podle pravidel. 
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Skoky na lyžích se sice objevily již v osmiboji 7he Games: Winter Challen- 
ge a nadále bývají součástí zimních olympiád, samostatně ale vycházejí jen 
zřídka, a to ještě v zemích, jež patří mezi skokanské, nikoli počítačové vel- 
moci. Ani titul Sk/ Jumping 2004 není výjimkou: vznikl u polských L'Art. 


mecké řadě ATL Skispringen (GameStar je- 
jí ročník 2002 ocenil na 76 %). Také Ski 
Jumping 2004 klade zásadní důraz na přesné 
načasování odrazu a na udržení skokanovy rov- 
nováhy, kterou od chvíle opuštění startovacího 
místa na nájezdové věži až po dokončení dojez- 


T očividně našli vzor ve vydařené ně- 


Ski Jumping 2004 klade důraz na načasování 
odrazu a na udržení skokanovy rovnováhy, kterou 
ovládáte vertikálním a horizontálním pohybem myši. 


du ovládáte vertikálním a horizontálním pohy- 
bem myši. V arkádovém módu to znát není: 
skoky jsou vesměs dlouhé a hráč se nemusí 
starat o nic jiného, než jen v pravý čas závodní- 
ka odlepit z odrazového stolu a vybalancovat je- 
který klade na techniku skoku výrazně vyšší ná- 
roky a vyžaduje ta- 
ké větší dávku trpě- 
livosti. Na výsledek 
mají vliv síla i směr 
větru (orientujete 
se podle anemo- 
metru), držení těla při nájezdu, milimetrově 
přesný odraz, poloha lyží při letu, stabilita ve 
vzduchu, správně načasovaný doskok, a dokon- 
ce i udržení rovnováhy na doskočišti. Toto vše 
ovládáte pomocí pohybů a tlačítek myši (každé 
z nich supluje „práci“ jedné nohy: při odrazu je 
musíte zmáčknout současně, při telemarku na- 
opak každé zvlášť apod.). 

Ovládání se tedy povedlo, ač není nijak pů- 
vodní a technicky ho zvládnout se místy zdá 
komplikované. Vydařil se i režim kariéry. Ten má 
v sobě zabudovány i jisté prvky RPG: každý 
skokan je „definován“ sedmi parametry — kro- 
mě síly odrazu a odrazové, letové či doskokové 
techniky hrají svoji roli rovněž zkušenosti, zra- 
nění či tzv. psychofyzický model reflektující roz- 
položení závodníka. Důležitý vliv na jeho výkony 
bude mít i správná volba trenéra, výbava nebo 
frekvence tréninkových skoků. Za všechno se 
musí platit v eurech, a tak je nezbytné podepsat 
smlouvu s některým ze sponzorů. (Na rozdíl od 
RTL Skispringen hra nechává bez povšimnutí pro- 
měnlivé vlastnosti sněhu, a tudíž voskování lyží.) 
Pokud se ničím z uvedeného nehodláte zabý- 
vat, můžete si zvolit v realistickém režimu jed- 
nodušší závody: turné čtyř můstků, lety na ly- 
žích, soutěž družstev, světový pohár atd. Ne- 
chybí ani trénink či multiplayer (na jednom 
počítači i přes LAN). Na výběr máte na devěta- 
třicet skutečných skokanských můstků z celého 
světa, které se neliší jen vzhledem, ale také 
v parametrech ovlivňujících podobu skoku (ná- 
jezdová rychlost, křivka „bubnu“, vysokohorské 
počasí atd.). 

Výsledné hodnocení Ski Jumping 2004 
přesto není nijak oslnivé. Nemůže za to jen 
fakt, že hra nemá licenci na skutečná jména 
zdejších dvaaosmdesáti skokanů (jména Ma- 
lysh, Shmite, Zontek nebo Jandael můžete 
upravit v editoru během okamžiku). Pomineme- 
-li určité technické potíže při přepínání mezi ob- 
razovkami v menu, hra za svojí konkurencí za- 
ostává v grafice i animacích. Skoky počítačo- 


Sfen Hanewalt m“ V | 
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ski jumping je 


© vcelku realistická 


© pro trpě 


skokanské nadšence jak by se mohl zdát 


vých soupeřů jsou snímány z různých kamer, 
vzduchem létají barevné balony, podél areálu 
jezdí rolby, sníh je zbarven světly reflektorů 
atd., modely skokanů jsou však málo detailní 
a neprokreslené a jejich animace nepůsobí vě- 
rohodně. Skokané sice předvádějí více druhů 
pádů, ty jsou ale značně toporné. Při doskoku 
se závodníci nepřirozeně předklánějí vpřed na 
lyže a bez pádu jej dokončují, jako by měli boty 
přikovány k vázání. Na tribunách se objevují ne- 
vábně placatí 2D diváci, při celkových záběrech 
jejich řady prořídnou a postává v nich jen tu 
a tam mávající 3D figurka. Citelná je i absence 
opakovaček: vzhledem k tomu, že během sko- 
ku se musíte soustředit na různé indikátory a na 
přesnost svých prstů, ze svého výkonu toho asi 
v přímém přenosu mnoho neuvidíte. Žádného 
jiného se však nedočkáte. I 
E. A. SEVERIN 
04G0097 


Sláva českých skokanů 
je už nenávratně pryč... 


VERDIKT: s ohledem na'ovládání 


se jedná o poměrně propracovaný simulátor 
skoků na lyžích, který však působí jako graficky 
i technicky nekonkurenceschopný klon 

RTL Skispringen. 
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ZAVODY 


Občas má člověk pocit, že skutečně originální hra již nemůže vzniknout. 
Vždyť všechno už tu bylo. A pak se objeví titul dokazující, že fantazie vývo- 
jářů nezná hranic. Bohužel se jedná o stále vzácnější události. 


Výrobce: Nadeo e Vydavatel: Digital Jesters e Distributor pro ČR: není známo © Lokalizace: není známo 
© Internet: www.trackmania.com © Multiplayer: ano © Minimum: CPU 450 MHz, 64 MB RAM, HDD 300 MB, 
3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 1 GHz, 128 MB RAM, HDD 300 MB, 3D karta 64 MB 


du spatřují světlo světa stále častěji a ma- 

tadoři elektronické zábavy vzpomínají na 
své osmibity, Amigy a první písíčka: „Vždyť v té 
době bylo tolik zajímavých her, které by stačilo 
jen předělat do současné grafiky a vydat.“ Vět- 
šinou jejich tužby zůstávají nevyslyšeny. Najdou 
se ale výjimky potvrzující pravidlo. Jednou 
z nich je remake slavné stavitelsko-závodní hry 
Stunts. Tým říkající si Nadeo vzal čtrnáct let sta- 
ré herní principy, okořenil je špetkou nových 
nápadů, zabalil do moderní grafiky a vydal pod 
všeříkajícím názvem 7řackmania. 


V: postrádající špetku dobrého nápa- 


bb PUZZLE S AUTY 

Hra jako taková nemá žádný příběh a vlastně 
nic, co by ji nějak výrazně drželo pohromadě. 
Aby se ale nestala obyčejným editorem tratí — 
což původní Stunts v podstatě jsou — je zde se- 
riál soutěží. Záměrně neříkáme závodů, protože 
jediným protivníkem je zde čas, počítačem ří- 
zených vozů se nedočkáte. V zásadě to ale ni- 
jak výrazně nevadí. 

Nejzajímavější disciplínou je puzzle. V ní je 
vaším úkolem dostat v daném čase auto ze 
startu do cíle přes vytyčené checkpointy. Co je 
na tom zajímavého? Trať, po které jedete, není 


Navzdory tomu, že se jedná o čistou arkádu, je 
fyzikální model překvapivě dobrý. Není to sice 
simulátor, ale smyky a jízda po dvou kolech 
nejsou v ostře řezaných zatáčkách nijak vzácné. 


hotová. K dispozici máte určitý počet dílů od 
obyčejných silnic přes různá stoupání a klesání 
či zrychlovače až po nezbytné skokánky. Jak 
spojíte body A, B, C, D atd., záleží pouze na 
vás. Někdy je možný jen jeden způsob, jindy se 
ukáže, že ono do očí bijící umístění můstků ne- 
musí být to nejlepší a ze všech nabízených 
součástek se hodí jen některé. Prostoru k ex- 
perimentům je spousta. 


»b NEJDE TO ROZMLÁTIT 

Máte-li vše připraveno, můžete vyrazit na trať. 
Na svět /řackmanie se nejspíš většina z vás 
bude dívat z předem nastaveného pohledu tře- 
tí osoby za kufrem auta. Hra nabízí slušnou pa- 
letu dalších kamer včetně té na předním ná- 
razníku, ale ona základní je pro řízení nejvhod- 
nější. Samo auto i trať vypadají poměrně 
pěkně. Ačkoliv okolí občas působí poněkud 
chudě, v zápalu boje s časem na to za chvíli za- 
pomenete. 
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Navzdory tomu, že se jedná o čistou arká- 
du, je fyzikální model překvapivě dobrý. Není to 
sice simulátor, ale smyky a jízda po dvou kolech 
nejsou v ostře řezaných zatáčkách nijak vzácné. 
Vzhledem k potenciálním možnostem destruk- 
ce na krkolomných úsecích (třeba při skocích 
přes propasti a nechtěných pádech z vysokých 
mostů) však trošku chybí alespoň decentní mo- 
del poškození. Stačilo by jednoduché deformo- 
vání karoserie bez ohledu na to, z čeho je vyro- 
bena. Takto se vám jen otevřou dveře nebo ka- 
pota, ale auto jako takové je nezničitelné. 


>) AŤ SE SYPOU MĚĎÁČKY 
Pokud na hraně svých sil dojedete do cíle, čeká 
vás odměna v podobě měďáků. Jejich množství 
se odvíjí od dosaženého času. Pro první, druhé 
a třetí místo je u každé tratě určen čas, do něhož 
se musíte vejít. Čím lepší umístění, tím vyšší od- 
měna. Žádné nákupy doplňků k vozu ale neče- 
kejte, za peníze se pořizuje něco mnohem cen- 
nějšího — díly pro stavbu vlastních tratí. Při nain- 
stalování hry máte v editoru jen základní 
komponenty, jako jsou zatáčky, stoupání, klesá- 
ní a podobně. Looping, tunel, spirálu, díry v sil- 
nici, betonové bloky a další vymoženosti jsou 
nedostupné. Až za těžce vydělané peníze si mů- 
žete tyto vychytávky po- 
řídit a stavět lepší a hlav- 
ně smrtonosnější tratě. 
Nejen přes puzzly 
vede cesta k financím. 
Druhou soutěžní disciplí- 
nou je závod s časem. 
Tentokrát už tratě nijak 
upravovat nemůžete, o to těžší ale je jimi projíž- 
dět. Autoři si na vás přichystali občas skutečné 
lahůdky. Pravidla jsou stejná jako u puzzle — pro- 
jet tratí ve stanovených limitech a vyhrát urče- 
nou sumu peněz. Zase jedete sólo, jediným sou- 
peřem vám je duch vozu z vaší nejlepší jízdy. 
Aby vás neustálé osamocené závodění ne- 
nudilo, zasadili vývojáři 7řackmanii do třech růz- 
ných prostředí — na sněhem pokryté pláně, vy- 
prahlou poušť ve stylu amerických dálnic a do 
zelené přírody jako vystřižené ze skotské rallye. 
K různým scenériím patří i odlišný stavební ma- 
teriál. Ke sněhu se hodí dřevěné konstrukce (po- 
většinou bez svodidel) vyhnané do závratných 
výšin, k poušti beton a k rallye asfalt a bahno. 
Vše pak doplňuje sbírka stylových doplňků s ná- 
dechem Tibetu, Šíleného Maxe a hradních sídel. 
Podobné je to s auty. V zamrzlé pustině 
můžete řádit s pomalejší terénní čtyřkolkou, na 
zamotaných dálnicích s klasickým americkým 
bourákem ze šedesátých let a k rallye je tu 


trackmania není 


© jen závodním titulem 
k nům e výhradně pro 
nostalgiky 


© stále zábavná 
e hardwarově © o mohutném 


nenáročná multiplayeru 


ospoilerovaný sporťák. Bohužel je k dispozici 
vždy jeden model na jedno prostředí, volit si 
můžete pouze různé skiny. 


)b SÍLENÝ STAVITEL 

Pokud máte zkušenosti z her zabývajících se 
stavbou horských drah, jste ve výhodě. V pře- 
hledném 3D editoru (který bohužel nelze ovládat 
myškou) se vyřádíte. Množství dílů je úctyhodné 
a fantazii — nebo spíš záludnosti — se meze ne- 
kladou. Co třeba takový chybějící kus silnice 
hned za horizontem nebo zrychlovací pás před 
ve vzduchu se vznášející serpentinou? Možnos- 
tí je téměř nekonečné množství, stavba však člo- 
věku ukáže, jak je těžké vytvořit vyváženou hru. 

Budování zajímavých okruhů je také zákla- 
dem multiplayeru. Když hrajete na jednom po- 
čítači, střídáte se před monitorem. Jeden 
z účastníků postaví trať, druhý, maximálně tře- 
tí a čtvrtý ji projedou, závodíce s duchem nej- 
lepšího ze soupeřů. Pokud je v daném počtu 
kol neporazí, vypadávají. Další možností je vy- 
robit okruhy doma a vzít je ke kamarádovi na 
disketě, ať se trochu potrápí. V tomto směru je 
Trackmania klasickou společenskou hrou jako 
Člověče, nezlob se. 

Nechybí ani síťová hra pro více lidí. Zde však 
letitá koncepce trošku naráží. Aby se na nenor- 
málních tratích dalo pohodlně jezdit, cedí se jed- 
no auto skrz druhé. Je to praktické, ale podivné. 
Pro čistě internetová klání jsou tu ale jiné tituly, 
Trackmania je ze staré školy. Současné koncep- 
ty elektronické zábavy stojí už trochu jinde, ne- 
lze však jednoznačně říci, že dál. Záleží na vaší 
nátuře, zda je to pro vás plus nebo minus. | 

DANIEL PRIBAN 
04G0098 


NO 
VERDIKT: Podařený remake klasiky, 


který nepřináší hromadu inovací, ale dobře se 
hraje a dotahuje starou myšlenku k dokonalosti. 
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KONKURENCE SE BLÍŽÍ 


Trackmania je první předělávkou Stunts, ale 
není jediná. Slovenský tým Mayhem Studios již 
před nějakou dobou ohlásil projekt, který se ke 
svému vzoru hlásí i jménem — Stunts: Final Stage. 
Hra by měla nabídnout stejně rozmanité stavění 
tratí jako Trackmania a navíc bohaté okolní pro- 
středí. Minimálně stejně zajímavě vypadá titul na- 
zvaný Crashday od německých vývojářů z Moon 
Byte Studios. Hra začala na amatérské bázi, ale 
teď už je vyvíjena jako profesionální záležitost. Ná- 
zev napovídá, že ani zde nebude nouze o nebez- 
pečné situace. Jak moc vražedné budou, určí va- 
še stavitelské a následně řidičské schopnosti. 
Uvidíme, kterak Trackmania obstojí v očekávané 


konkurenci. Zatím částečně těží z toho, že je ve 
třetím tisíciletí výjimečná. Oba chystané projekty = 


však vypadají slibně. 


„Ajaj, hrboly, a já si před jízdou 
dal smaženici a zapil ji mlékem...“ 
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Hbitá Katana si troufne 
i na mnohem většího hijce. 


$ 


Výrobce: Diversions Entertainment e Vydavatel: Diversions Entertainment e Distributor pro ČR: není známo © Lokalizace: není známo © Internet: www.omf.com 


© Multiplayer: ano © Minimum: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 750 MB, 3D karta 16 MB e Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 800 MB, 3D karta 32 MB 


Z 


Napětí v aréně houstne. Oba borci již netrpělivě očekávají start gladiátor- 


štejí dva gigantičti robo 


y ocele na ocel do vzduchu odlé 


určené pro PC by se daly spočítat na prs- 

tech jedné ruky. Virtuální klání mezi dvěma 
trénovanými bojovníky se stalo výsadou her- 
ních konzolí, jejímž majitelům je bojové umění 
servírováno v podobě vynikajících sérií jako 
Dead or Alive nebo Tekken. Jednou z mála výji- 
mek v oblasti PC se v roce 1994 stala vcelku 
kvalitní bojovka One Must Fall 2097. Tato hra se 
však od svých konzolových bratříčků odlišovala 
v jedné zcela zásadní věci — síly si zde změřili 
gigantičtí oceloví roboti ovládaní zkušenými pi- 
loty. Po deseti letech, během nichž mimocho- 
dem panovalo v oblasti bojovek neúprosné su- 
cho (nepočítáme-li bizarnosti typu Fetish Figh- 


K lasické bojové hry ve stylu Mortal Kombat 


Dr. Lithius 


star 
>, Protivníci se 


2 5e pou- 


nara- 


dunivými 
UTKVYTI 


ters), se tento titul dočkal pokračování, které 
autoři nazvali One Must Fall: Battlegrounds. 


b) BR JAKC 
Základní princip zůstal v podstatě zachován. 
Nejedná se o nic jiného než o nekompromisní 
řežbu monstrózních strojů. V bojových arénách 
se snažíte odrovnat soupeře a zůstat co nejdé- 
le naživu. Nejlepší vyhrává, za druhá místa 
žádné body nejsou. Pro nové pokračování při- 


OB 


chystali autoři dvě radikální změny — možnost 
internetového klání až šestnácti lidí v jedné 
aréně a nový grafický design zasazený do troj- 
rozměrného prostředí. 

Kvalitní 3D grafické zpracování je také jed- 
nou z věcí, která vás na hře jako první zaujme. 
Čekají vás detailně propracované modely robo- 
tů i nápaditě řešené prostory bojových arén. 
Podíváme-li se však důkladněji pod vizuální po- 
zlátko, objevíme několik nepříjemných nedo- 
statků. Po chvilce urputného zápolení si uvě- 
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domíte, že avizovaní gigantičtí roboti vůbec ne- 
vypadají nijak monstrózně. Vinou nešikovných 
záběrů kamery a hlavně v důsledku toho, že 
v arénách se nepovalují 
žádné předměty, vedle 
nichž by velikost robotů 
nějak vynikla, se boje mě- 
ní v zápolení dětských 
ocelových hraček. Tuto 
situaci nijak nevylepšují 
ani zvukové efekty. Na- 
místo hrozivě dunivých úderů slyšíte pouze 
slabounké plechové nárazy. 


bb JEDEN MUSÍ PADNOUT 

Hráči-samotáři si mohou bojové umění robotů 
vyzkoušet na počítačem řízených protivnících. 
Podobně jako v Unreal Tournamentu vás čeká 
několik oddělených soutěžních turnajů, které 
jsou rozděleny podle úrovně obtížnosti. Než se 
však budete moci zapsat do vyšších soutěží, 
musíte prokázat své dovednosti v těch základ- 


ních. Jednotlivá utkání spojuje velmi strohý 
příběh podávaný vesměs hláškami zúčastně- 
ných bojovníků. Setkáte se zde s několika gla- 
diátory, kteří se od sebe odlišují některými zá- 
kladními atributy, jako je síla, výdrž nebo odol- 
nost. S jedním z nich se bude muset ztotožnit 
také vaše virtuální já, avšak nemějte strach, že 
byste při výběru sáhli vedle. Vlastnosti pilotů 
v samotném boji nehrají příliš velkou roli. 

Jiné je to v případě vlastních robotů. Tady 
už váš výběr výrazně ovlivní následnou taktiku. 
Autoři pro vás připravili osm různých strojů (viz 
rámeček), které mají své silné i slabé stránky 
podle technologie použité při jejich výrobě. 
Každý z nich disponuje kromě odlišných zá- 
kladních pohybů a úderů také sérií speciál- 
ních komb, na jejichž dobrém zvládnutí závisí 
úspěch ve všech zápasech. 


OCELOVÍ TYGŘI 
Ovládání robotů je velmi jednoduché, musíte 
»si však zvyknout na klávesnici, protože podpo- 
ra myši se jaksi nekoná. Kromě směrových klá- 
ves určených k pohybu strojů si musíte dobře 
osvojit šest dalších tlačítek pro boj — čtyřmi ko- 


Virtuální bojová klání v ocelových monstrech, 
která můžete pořádat se svými přáteli, patří 
mezi to nejlepší ze zdejší nabídky. 


pete a mlátíte, jedním skáčete a posledním se 
kryjete. Jejich správnou kombinací samozřej- 
mě docílíte speciálních úderů. Použití těchto 
komb si vyžádá určité množství energie, jejíž 
hladinu doplňujete příslušnými power-upy pří- 
mo v aréhě. Ovládání vám velmi rychle přejde 
do krve a souboje probíhají ve svižném tempu. 
Ani zde se však autoři nevyvarovali drobných 
nelogičností, Roboti totiž neumějí žádným způ- 
sobem útočit na protivníka stojícího přímo za 
jejich zády, což je v situacích, kdy vás obklopí 
několik soupeřů, velmi frustrující. Naštěstí lze 
tento problém obejít vcelku důmyslně zpraco- 
vaným uskakováním. 

Svojí podstatou je hra zaměřena přede- 
vším na souboje mezi různými hráči. Virtuální 
bojová klání v ocelových monstrech, která mů- 
žete pořádat se svými přáteli, patří mezi to nej- 


A fialoví už vědí... že je něco špatně. 


lepší ze zdejší nabídky. Jak už bylo řečeno, 
multiplayerového zápasu se může zúčastnit až 
šestnáct borců. K dispozici jsou pouze dva her- 
ní módy a jejich týmové varianty — v Last Man 
Standing vyhrává ten, kdo se jako poslední 
udrží na nohou, v Demolition naopak hráč, kte- 
rý uštědří svým oponentům největší porci po- 
škození. Trošku litujeme, že se autoři nenecha- 
li více inspirovat moderními multiplayerovými 
tituly a nepřidali ještě alespoň mód turnaje, 
v němž by se hráči postupně utkali systémem 
jeden na jednoho. Dobrý dojem z této části ti- 
tulu rovněž kazí problémy s lagováním, které 
se často objevují po připojení více než šesti li- 
dí. Nezřídka se stává, že se někdo znenadání 
objeví na opačném konci arény, nebo vám ubý- 
vá zdraví, aniž byste vidě- 
li zdroj této pohromy. 

V podstatě jediná bo- 
jovka určená pro PC se 
bohužel nevyvedla úplně 
podle očekávání. One Must 
Fall: Battlegrounds sice nabízí několik zajíma- 
vých prvků a svižných soubojů, s nimiž se na 
čas s kamarády zabavíte, na absolutní špičku 
ale nemá. Jestliže hledáte skutečnou kvalitu, 
koupě herní konzole vás zcela určitě nemine. 

LiBOR VACATA 
04G0099 


Souboje ocelových monster 
na nějaký č čas pobaví, avšak nepřinášejí 
nic převratného. 


CHRONOS 

Tento stroj byl původně na- 
vržen pro plnění obtížných 
záchranných misí, k čemuž 
využíval technologie časové 


přeměny. Piloti brzy přišli na 
to, jak tuto funkci využít v boji. 


FORCE 

Využívá silných magnetic- 
kých impulzů, a proto byl vyu- 
žíván pro přemísťování aste- 
roidů a jiných obrovských 
masivů. Tato schopnost jej 
proslavila v bojových arénách. 


GARGOYLE 

Gargoyle je prvním zdařilým 
pokusem o létání v zápas- 
nické aréně. Ačkoliv je po- 
hyb vzduchem značně ome- 
zený, nabízí pilotům nový 
rozměr bojování 


JAGUAR 

Po vzoru stejnojmenné divo- 
ké šelmy je nejrychlejším 
strojem. Využívá mrštnosti 
hydraulických svalů a je těž- 
ké jej zasáhnout, čímž se stá- 


vá smrtelně nebezpečným. 


KATANA 

Elegantní, hbitá a smrtící. 
Konstruktéři se při její tvorbě 
inspirovali historickými vá- 
lečnicemi. Dokáže akrobatic- 
kými pohyby i ostřím mečů 
srazit každého protivníka. 


MANTIS 

Jeho síla vězí v moderní 
technologii teleportace. Ved- 
le klasických bojovnických 
chvatů je schopen vypustit 
dálkově řízeného drona, kte- 
rý zaútočí na protivníka. 


PYROS 

Je přezdíván jako „vládce 
ohně“ — dokáže v sobě na- 
hromadit teplotu až tisíce 
stupňů Celsia. Bojiště po- 
tom promění ve smrtící spá- 
leniště. 


WARLORD 

Je opravdu těžká váha. Jed- 
ná se o nejkomplexnějšího 
a nejuniverzálnějšího robota, 
který je k mání. Konce želez- 
ných rukou se mohou pro- 
měnit v několik zbraní. 
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Tady je ale krásně uklizeno. 
X Zhruba jako u Jindry doma. 


AU 


Výrobce: Anino Computer Entertainment e Vydavatel: Anino Computer Entertainment e Distributor pro ČR: není známo © Lokalizace: není známo © Internet: www.aninoentertain 
ment.com © Multiplayer: ne © Minimum: CPU 450 MHz, 128 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 16 MB © Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,6 GB, 3D karta 32 MB 


fální zásah do života ostrovanů. Na březích 

jejich domova přistály koloniální lodě, jež 
na svých palubách přivezly „civilizované“ zá- 
stupce evropských kultur. Mnoho starších, kte- 
ří jejich příchod předvídali, se rozhodlo opustit 
vesnice a ukrýt se kdesi v hustých džunglích. 
Ti, kteří zůstali, se museli podrobit nadvládě 
vetřelců. Kolonizátoři pod záštitou záchrany 
zbloudilých duší a dalších rádoby morálních cí- 
lů chtěli zformovat místní civilizaci k obrazu 
svému, aniž by se ohlíželi na její minulost. 
A aby toho nebylo málo, v lesích se začali ob- 
jevovat bandité ve válečných barvách, kteří 
ohrožovali kohokoliv, kdo jen vstoupil do jejich 
teritoria. Poslední kapkou bylo zmizení předsta- 
vitele jedné vesnice. 


P: ale nadešel rok 1521 a s ním i katastro- 


V této chvíli se do hry Anito zapojujete vy. 


Vžijete se do role syna nebo dcery ztraceného 
člena bývalé vládnoucí kasty. Hned na začátku 
si však dejte dobrý pozor. Každá postava má 
svou vlastní příběhovou linii. Nicméně i když se 
osudy Mayi i Agila liší, oba budou sledovat 
společný cíl — nalezení otce a bližší průzkum 
všeho, co se na ostrově odehrává. 

Nejen příběh, ale také způsob hry se pro oba 
hrdiny odlišuje. Zatímco Agila je duší i tělem bo- 
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jovník schopný postavit se v boji tváří v tvář ja- 
kémukoliv nepříteli, Maya je založená spíš du- 
chovně. Co to pro vás znamená? Budete se di- 
vit, ale zas tak mnoho ne. Kdo by očekával útoč- 
ná a obranná kouzla na straně Mayi jakožto 
kompenzaci za její slabší konstituci, bude zkla- 
mán. Zvláště na počátku musí i dívka popad- 
nout pořádnou zbraň a její duševní vlastnosti 
v podobě síly čaker poslouží jen jako slabý pod- 
půrný prostředek. Získávání jednotlivých doved- 
ností, jichž je dohromady 28, je vázáno na pří- 
běh, a odehrává se tedy přesně dle vůle autorů. 

Anito vás hned na začátku přivítá nehezkým 
a často velmi nepřehledným prostředím. Když 


k tomu připočítáte ovládání šipkami s malou 
podporou myši, dostanete vskutku velmi nepří- 
větivý interface. Tak například boje probíhají tím 


stylem, že nepřítel kolem vás pobíhá jak splaše- 
ný a buší do vás. Vy se ho snažíte na nepřehled- 


"ném pozadí nalézt a následně se do něj strefit 


kurzorem. Rány uštědřujete divokým klikáním. 

Podobně tomu je i u ostatních činností, kte- 
ré vás na vaší pouti za tajemstvím tohoto po- 
někud „oslího“ ostrova potkají. Ať už budete pl- 
nit guesty hodné průměrného poslíčka či bude- 
te jednat s čelními představiteli původní i nové 
civilizace, vše se ponese ve znamení strašné 
jednotvárnosti a nepřehlednosti. 

U hry tak budete trávit svůj volný čas snad 
jenom proto, abyste zjistili, zda v sobě náho- 


a. 
ele led o|Plae 
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dou později neukrývá nějaké kladnější stránky, 

než jsou ty, které jste dosud zhlédli. Avšak tro- 

chu zábavy vám může nabídnout snad jen tu 

a tam nějaký ten trochu zajímavý zvrat v příbě- 

hu. Stojí tedy Anito 

( vůbec za pokus? Při 

pohledu na jeho ne- 

přitažlivou grafickou 

podobu a s vědomím skutečnosti, že budete 

muset snášet zmatené a nezáživné boje, vám 
to raději nedoporučujeme. |« 

JINDŘICH KRÁTKÝ 

04G0100 


1 KSANEKNYSNo Ee E 
VERDIKT: Podprůměrná hra, kterou si 


do své sbírky pořídí snad jen ti nejskalnější 
hráči RPG. 


Výčelica: Climax « e Viakoratek THO a Distributor p pro ) ČR: Čenega: . prez, nl . Internet: 
www.hotwheels.com © Multiplayer: ano (split-screen) © Minimální požadavky: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 420 M8, 3D karta 32 MB e R CPU 1 GHz, 256 Mn RAM, HDO 420 MB, 3D karta 64 MB 


E 
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tíme, že nemá cenu pitvat jeho příběh — 

stejně bychom na žádné vnitřnosti nenara- 
zili. Vy, jako jeden z nejlepších pilotů světa, jste 
byl vybrán do extrémních závodů pekelně rych- 
lých vozítek. Toť vše. Alespoň že intro, jež vás 
ostom informuje, je pěkně udělané. Jedinou 
zvláštností zmiňovaných strojů — pokud pomine- 
me jejich podivuhodné konstrukce, kopírující 
pseudoangličáky ze série Hot Wheels — je vý- 
konný booster. Ten je alfou a omegou celé hry 
a jedinou cestou vedoucí k vítězství. 

Na začátek ale malá rekapitulace. Hra bohu- 
žel nenabízí mnoho modů. V zásadě je zde jen 
boj s časem, tři šampionáty, samostatné závody 
na okruzích odemčených v pohárových soutě- 
žích a multiplayer na rozdělené obrazovce. 
V menu naleznete ještě položku Challenge, ale 
pod ní se skrývá pouhý tutoriál, který vás naučí 
základní závodnické finesy. 

Tím nejdůležitějším je nabití zmíněného 
boosteru. Lze to učinit dvěma způsoby: buď se- 
bráním dostatečného množství zářících koleček, 
vznášejících se nad tratí (což je poměrně zdlou- 
havé a navíc „palivo“ časem dojde), nebo před- 
vedením kaskadérského kousku. Když s autem 
skočíte, můžete s ním otáčet podle všech os. 
Pokud ve vzduchu zvládnete dost piruet a bez- 
pečně přistanete, ukazatel boosteru se částeč- 


D::-: se na Hot Wheels World Race, zjis- 


Pokud vet 


ně či dokonce zcela zaplní. Pojistit si to lze stisk- 
nutím některé ovládací klávesy, jejíž název se za 
letu objeví na monitoru. 

Soupeři nejsou moc chytří, ale zato zatrace- 
ně dobří. Až moc. Nikdy nevidíte, že by se jim 
skok nepovedl, což, jak mnohokrát zjistíte, zna- 
mená ztracený závod. Rozhodně nemáte pocit, 
že byste závodili proti lidem. Ostatní auta jedou 
mechanicky dokonale a vy s nimi se svými ne- 
přesnostmi většinou bojujete ze zadních pozic. 

Aby toho nebylo málo, hra vám komplikuje 
život ještě více. V šampionátu se sice sčítají bo- 
dy za přední pozice, ale navíc se v každém zá- 


world race je bo race není 


vodě musíte umístit do daného místa. Pokud 
vám trať nesedne, je to těžké. Nikam se nepo- 
sunete, byť držíte druhou příčku v celkovém 
hodnocení. Ke všemu je omezen i počet opako- 
vání závodu. Při nejlehčí obtížnosti můžete jet 
šampionát třikrát znovu, při střední dvakrát a při 
nejtěžší jen jednou. To člověka sice motivuje, ale 
zároveň jej to dostává do stavu blížícího se in- 
farktu. Naštěstí si lze postup uložit a opakovat 
závod donekonečna či smrti klávesnice, game- 
padu, případně hráče. Blíže vysněnému vítězství 
vás posouvají i nové vozy, které dostáváte za 
dobré časy. Většinou ale vyfasujete jen tak vý- 
konné stroje (z celkových úctyhodných 72), 
abyste se museli v právě probíhajícím šampio- 
nátu zatraceně snažit. 

K tomu, aby vás hra jen tak nepustila, po- 
máhá docela příjemná a svižná grafika. Nejed-ná 
se o nic převratného, model poškození byste 
hledali marně a absence zbraní nedonutila auto- 
ry vytvářet spektakulární efekty, ale přesto se na 
závody poměrně hezky dívá. Na- 
víc design 15 tratí jen tak neo- 
mrzí, takže se přes ty problémo- 
vé možná dostanete dříve, než 
vám začnou lézt krkem. Zamota- 
né okruhy připomínající horské 
dráhy plné loopingů, šroubovic a nezbytných 
skokánků jsou vytyčeny po celém světě a z čás- 
ti i vesmíru. 

Zvukovou část nemá cenu příliš rozebírat — 
neurazí, ale rozhodně neohromí. To samé se dá 
říci o hudbě, která vás ovšem časem omrzí. Do 
jisté míry to hrozí i hře samotné, protože jeden 
zásek a následné nekonečné pilování stejného 
okruhu nikoho moc bavit nebude. Naštěstí vět- 
šinou ke zlomovému vítězství dojde na poslední 
chvíli. j« 

DANIEL PRIBAN 
04G0101 


Jestli se vám dělá mdlo i na horské 
dráze, tak se téhle hře raději vyhněte. 


Á ja 


„Držte si žaludky, 
trošku to hupsne.“ 


VERDIKT: Podařené závody, které mile 


překvapí. Žádná velká díra do světa, prostě 
místy pohodové, místy zuřivé závodění. 


9 
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Výrobce: Strangelite/Hitmaker e Vydavatel: Sega e Distributor pro ČR: není známo 
Lokalizace: není známo © Internet: www.hitmaker.co.jp/game/crazy taxi/taxi3 
Multiplayer: ne © Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 500 MB, 3D karta 32 MB 
Doporučujeme: CPU 2,4 GHz, 512 MB RAM, HDD 500 MB, 3D karta 64 MB 


Divoká jako reportáž o dopravních přestupcích praž- 
ských taxikářů je arkádová hra na nájemné řidiče. 
A nejlepší je, že za porušování zákonů a přepisů včet- 
- ně práva na důstojnou a rychlou smrt vám zákazníci pla- 
tí a policisty potkáte maximálně na plese ministerstva vnitra. 


axikaření není právě frekventované téma 
her, zejména ne na PC. Což jemně nazna- 

i čuje, že podobně jako první díl této série 

k nám i Crazy Taxi 3 zavítalo z konzolového svě- 
ta. A kde zůstala dvojka, ptají se premianti s jed- 
ničkou z matematiky? Druhý díl se pro jistotu 
vůbec na počítače nedostal, a upřímně řečeno, 
není proč ronit slzy. Všechno, co v něm bylo, 


Chodci bohužel zbaběle uskakují, žádné kaluže 
krve a rozmačkaná těla nehrozí. Lepší jsou 
kaskadérské prvky, za které dostává taxikář 
drobné spropitné k základnímu jízdnému. 


stejně obsahuje toto nové pokračování, které je 
drobnou evolucí programu v mezích zákona. 
Rychlost, rychlost a znovu rychlost, to pla- 
tí pro obsah hry stejně jako pro styl ovládání 
vozu. Zběsilá jízda v roli taxikáře má maximálně 
jednoduchá pravidla. Nabrat na ulici zákazníka 
a dopravit ho v časovém limitu na požadované 
místo. A pak znovu a znovu, dokud vám ne- 


„Dupni na to, drožkaři!“ R 
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skončí čas vyměřený na „šichtu“. Pod- 
le počtu jízd a celkového výdělku vám to pak 
šéf spočítá, ohodnotí řidičskou zručnost a při- 
dělí pořadí v žebříčku nejlepších zaměstnanců. 
Vypadá to celkem jednotvárně — a je to tak. 
Motivací pro někoho může být třeba vidina bo- 
nusových aut, ale to je tak asi všechno. 
Zábavnost Crazy Taxi 3 se dá proto hledat 
jedině v neuvěřitelných projížďkách po městě 
a jeho blízkém okolí. Za volantem totiž pro hrá- 
če neplatí žádná pravidla. Taxík je nerozbitný 
a zvládne bez problémů i dost krkolomné kusy, 
jako třeba seskočit z dálničního mostu a vese- 
le pokračovat dál. Takže jestli se někomu stýs- 
ká po různých „destruction“ titulech, tady si 
spraví chuť. Chodci ale bohužel zbaběle uska- 
kují, žádné kaluže krve a rozmačkaná těla ne- 
hrozí. Lepší jsou kaskadérské prvky, za které 
dostává taxikář spropitné k základnímu jízdné- 
mu. Mezi ně patří jízda na dálnici v protisměru 
s těsným míjením protijedoucích vozidel, dvoji- 
té předjíždění a sem tam třeba zdařilá „myška“. 
Herní mapy jsou celkem tři a relativně rozsáh- 
lé. Volně kopírují prostře- 
dí a styl San Francisca, 
Los Angeles a New Yorku. 
Samostatnou hrou ve 
hře je mód Crazy X. Jedná 
se o postupné plnění ab- 
solutně nerealistických, 
ale snad právě proto zají- 
mavých úkolů pro bláznivě odvážné řidiče. Prá- 
vě tady budou taxíky často používat svoji tajnou 
zbraň — zařízení schopné vymrštit auto do vel- 
kého skoku, který by záviděla každá ropucha. 
Dá se používat i v základní části jako zpestření 
třeba k přeskočení zácpy na křižovatce, ale 
v Crazy X bez něj hodně úkolů vůbec nejde spl- 
nit. A co vás čeká? Namátkou skok do dálky, ho- 
nička s UFO, odpalování baseballového míčku 
(celým autem, pochopitelně) a tak podobně. 
Kdyby celá hra byla složená jen z podob- 
ných úkolů, možná by to nebylo špatné. Takhle 
je Crazy Taxi 3 hodně nenáročná zábava jako 
z nějakého mincovního automatu. Tento dojem 
posiluje i grafický engine předminulé genera- 
ce. Dá se proto zařadit k titulům, které se pro 
odreagování dají provozovat stále dokola a zno- 
vu klidně měsíce. Celý večer nebo dokonce ce- 
lou noc v kuse u nich ale stěží kdo vydrží. 
TOMÁŠ SUCHOMEL 
04G0095 


„A sakra. Jestli jsem to auto 
jenom škrábnul, tak mě šéf zahije.“ m 


Arkádové závody s časem 
a dopravní zácpou, kde jediným pravidlem je, 
že žádná pravidla neplatí. V kůži taxikáře se 
proto budete chvíli bavit a pak dlouho nudit. 


STRATEGIE 


Výrobce: Strategy First e Vydavatel: Strategy First © Distributor pro ČR: není známo © Lokalizace: není známo © Internet: www.nexagondeathmatch.com 
© Multiplayer: ano © Minimum: CPU S00 MZ 128 MB RAM, 0D 12 B; 9 karta 16 MB e „oman CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 32 MB 


leží Orion Ne 


Kdo ví, kde 


elít: So ca 
pk Ze Se VZ 


Proboha, a kde si 
je to souboj Nexagon 


no, ale v obdobích míru se začínají nudit. 
Dnes nám vystačí televize, případně kolo 
a kus lesa. Ale společnost 44. století žijící na 
planetě z oceli a plastu chce víc. A právě pro 
uspokojení jejich potřeb vzniká nová zábava, 
hra, kde bojovníci riskují své životy. Novodobí 


| BE zuří válka, mají lidé o zábavu postará- 


Časem k boje uj 
nezachrání ani 
Vyplují na povrch i další n a 


gladiátoři však již nepobíhají v koloseu a neu- 
skakují před hladovými tygry. Bojují ve speciál- 
ních arénách, v nichž chrání takzvaný „nexus“ — 
zvláštní kouli uprostřed svého chrámu. Ale je- 
jich cíl je od pradávna stále stejný: svoboda. Tu 


ebula? Nikdo? Nik 
jakou kdy vesmír zažil? Nikdo neví, k i lidí dc 


ali bojovníci 


štší bitvě, 
zajato? 


ozvásn 


Nex xaC 


Proč to v každé aréně musí 
© vypadat jako v panoptiku hrůzy? 


si zaslouží jen ten nejlepší gladiátor, nebo přes- 
něji nejlepší tým. 

V Nexagonu toho totiž jednotlivec moc ne- 
dokáže. Proto můžete dát dohromady až šest 
bojovníků, kteří budou muset spolupracovat, 
chtějí-li porazit svého nepřítele. Bude záležet 
jen na vás, jak si tým povede. Během hry se to- 
tiž vžijete do role 
otrokáře, stratéga, 
manažera i velitele. 
Nejprve zvolte jed- 
nu ze čtyř ras a za 
dostupné prostřed- 
ky si nakupte tým. Každá rasa má čtyři druhy 
jednotek — slabého, ale rychlého inženýra, mo- 
hutného golema, jednotku schopnou překoná- 
vat překážky a generála ovládajícího speciální 

schopnosti. Některé rasy se specializují na boj 
zblízka, jiné mají raději palné zbraně. Někteří 
dokáží hihlě obnovovat svůj život, další jsou 
rychlejší, jiní odolnější. 

Jakmile si vyberete družstvo, můžete vyra- 
zit do arény. Ta se skládá z vašeho a z nepřá- 
telského území, které odděluje neutrální zóna. 
Ještě před zápasem můžete svou část arény 
vylepšit různými konstrukčními úpravami. Na- 
nejvýše vhodné je opevnit svůj nexus, který 
stojí uprostřed chrámu. Pokud vám zbudou pe- 
níze, neváhejte koupit nějakou past nebo ka- 
nón. Zbytek můžete investovat do dekorativ- 
ních prvků. Neutrální zóna je místo plné překá- 
žek a nástrah, které vám znesnadní přístup 
k protivníkovu nexu. Jeho zničení je vaší priori- 
tou. Pokud to nestihnete během tří pětiminuto- 
vých kol, vítězí tým s větším počtem bodů. Ty 


© okoukaný 
© pro ortodoxní stratégy 
© příliš povedený 


© stereotypní 


© zklamání 
© obtížný 


lze získat zabitím nepřítele a také u speciálních 
tabulí. Abyste mohli lépe ovládat svůj tým, je 
možné hru na krátkou dobu zastavit a rozdělit 
příkazy. Souboj sledujete pomocí kamery, která 
může libovolně brouzdat 3D arénou. Detailně 
tak lze sledovat jednotlivé bitky nebo z výšky 
snadno pozorovat všechen děj. 

Pokud se vám podaří zvítězit, čeká vás 
sladká odměna v podobě peněz a zkušenosti 
pro vaše jednotky. Mohou si tak postupně vy- 
lepšovat dovednosti, jako je například přesněj- 
ší střelba, schopnost uhnout ráně a další. Ge- 
nerál časem získá dvě speciální schopnosti, 
které se pro každou rasu liší. Zahnání nepřátel 
na útěk, prorážení stěn, posilování útoku 
a mnohé další jistě přijdou během boje vhod. 

Zatím hra vypadá velmi originálně a z čisté- 
ho popisu jistě i zajímavě. No, určitý stupeň ori- 
ginality jí upřít nelze, ale bohužel, samotné hra- 
ní vám příliš velké uspokojení nepřinese. Z po- 
čátku je vše nové a člověk odpustí i nepříliš 
přívětivé ovládání a tupost bojovníků. Časem 
však boje upadnou do stereotypu, který roz- 
hodně nezachrání ani rozmanitost jednotlivých 
map. Vyplují na povrch i mnohé další neduhy, 
které vás od hry brzy zcela odradí. Svůj poměr- 
ně velký potenciál bohužel nedokázal Nexa- 
gon: Deathmatch využít. Na to snad nelze říct 
nic jiného než prosté: „Hm, škoda...“ 

JAN KRÁTKÝ 


03G0135 


VERDIKT: Nepříliš povedená 


gladiátorská show budoucnosti. 


JZ% 
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return to Casablanca 


ENZE »» ADVENTURE dh 


7 VIMU W 
7 4 M 
PAZ 


Výrobce: Redfire Software 
Multiplayer: ne 


Vydavatel: Interactive Strip 
Minimum: CPU 500 MHz, 64 MB RAM, HDD 600 MB, 3D karta 8 MB 


Distributor pro ČR: není známo € 


Lokalizace: není známo 
) Doporučujeme: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 600 MB, 3D karta 16 MB 


Internet: www.redfiresoft.com 


Občanský průkaz, prosím. Že ho ještě nemáte? V tom případě laskavě 
opusťte tuto stránku, než zavoláme vaše rodiče. Tohle není hra pro děti. 
A když tak nad tím přemýšlíme, tak ani pro dospělé. 


ývojáři z Redfire Software jsou odborníci na 

takzvané „hry pro dospělé“ — tedy takové, 

jež jsou plné nahých slečen, sexuálních po- 
můcek a nepříliš umně zastřené pornografie. Air- 
line 69: Return to Casablanca je jejich dalším po- 
kusem prosadit se na herním trhu, avšak dovolí- 
me si tvrdit, že se jim to ani tentokrát nepodaří. 

Airline 69 se tváří jako klasická adventura ze 
staré školy. K dispozici máte několik statických 
lokací, na kterých kurzorem zkoušíte, co je aktiv- 
ní a co ne, tu a tam si s někým promluvíte, zís- 
káváte informace a snažíte se propracovat ke 
zdárnému finále. Ručně kreslená grafika je sice 
roztomilá, ale přesto se jí nedaří zakrýt největší 
nedostatek tohoto projektu, jímž je k uzoufání 
malý rozsah možností. Ke spočítání zdejších zce- 
la statických lokací by vám stačily obě ruce (pří- 
padně byste si museli vypomoci jednou nohou, 
ale na tom až tak nesejde), s valnou většinou 
NPC můžete pouze obchodovat, na tradiční dia- 
logy narazíte jen velice zřídka, a když víte co 
a jak, dokončíte všechny úkoly během 
několika málo hodin. 

Nedá se přitom říci, že by tvůrci 
neměli dobré nápady. Informace 
a předměty se nepovalují jen tak 
na ulici, ale musíte si je za hříšný 
peníz koupit od přísluš- 
né osoby. K vydělá- 
vání se naskýtá 
několik různých 
možností — hle- 


dání pokladů'v poušti, výroba likéru, provozování 
letecké společnosti, hra v kasinu, uspořádání 
velké sexuální párty, po získání vykřičeného do- 
mu dokonce vydírání „počestných“ občanů. Jen- 
že tohle všechno dokázali tvůrci s grácií jim vlast- 
ní zcela zazdít. Pokladů je extrémně málo, likér 


li její neuvěřitelný sexuální apetit. Jenže zjištění, 
že i tato mezihra s drážděním různých částí její- 
ho těla všemožnými předměty je stejně stupidní 
a nudná jako všechno ostatní, na nás nakonec 
zapůsobila jako studená sprcha. Po čase jsme 
raději přešli k nakupování kabelek a náhrdelníků 
a začali jsme chápat, jak se cítí osmdesátiletý 
milionář, který si ze společenských důvodů mu- 
sí vydržovat dvacetiletou „společnici“. Skoro by- 
chom uvítali zjištění, že našla zalíbení ve svalna- 
tém zahradníkovi — to bychom ale museli něja- 


Nakonec jsme raději přešli k nakupování kabelek a náhrdelníků 
a začali jsme chápat, jak se cítí osmdesátiletý milionář, který si ze 
společenských důvodů musí vydržovat dvacetiletou „společnici“. 


vyrobíte dvěma kliknutími, leteckou mezihru by 
svým ztvárněním zahanbily i pět let staré free- 
warovky a kasino? O tom se raději ani nebude- 
me zmiňovat... 

Mohli byste namítnout, že od sexuálně la- 
děné hry nikdo žádný propracovaný herní 
systém neočekává. Důležitější jsou lechtivé situ- 
ace, tu a tam špetka humoru a hlavně nahá žen- 
ská těla. Inu... dobrá, proč ne. Jenže ani toho se 
zde nedočkáte. Za celou dobu se nejspíš ani jed- 
nou nezasmějete (opravdu není čemu), „bonu- 
sový“ striptýz rozstříhaný na několik částí je zce- 
la bezzubý a kreslené barbíny s tvary popírajícími 
lidskou anatomii by mohly vlít krev do tváří (pří- 
padně jiných částí těla) snad jen panicovi, který 
nikdy neviděl skutečnou nahou ženu. 

Přiznáme se, že u Airline 69 jsme se chvíli 
bavili — nakupování tajných informací vypadalo 
zajímavě, těšili jsme se na letecké scény a pří- 
jemně nás překvapilo, že se musíme starat 
o spokojenost naší milenky (pokud vám dá ko- 
pačky, hra končí). Naše vrozená spořivost nám 
velela nekupovat jí drahé dary, takže jsme ukáje- 
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kého mít. Sakra. Že je celý příběh hry plytký jako 
ve filmech s „ich-bin-Expert“ Hansem, už snad 
ani nestojí za zmínku. 

Nakonec se tedy ukázalo to, co jsme tušili 
už od začátku: návrat do Casablancy je napros- 
tou ztrátou času. Jestli máte rádi lechtivé tituly, 
raději se vraťte ke stařičkému českému počinu 7 
dní a 7 nocí, případně si zahrajte nějaký freewa- 
rový strip-poker. Určitě se budete bavit víc než 
tady. 

PAVEL MONDSCHEIN 
04G0102 


Někdo se zřejmě domníval, že 


nahá silikonová ňadra dokáží nahradit hratelnost. 
Není to pravda. 


£ 


PŘ 


VODY » 


Jara jo nrate G řatě 
1CE |( O1 IKO| DTEL K) 


braných zemí, kde závody na ploché drá- 

ze zapustily pevně kořeny. Česká republi- 
ka patří do klubu „Kouzlo levých zatáček“ už lé- 
ta, stejně jako například Polsko, kde závodní 
hra vznikla. Autoři se přesto rozhodli obejít bez 
oficiální licence přinejmenším na jezdce a kon- 
krétní závodní dráhy. Naštěstí to nijak nevadí — 
stačí si podobně jako u některých sportovních 
her zvyknout na lehce zkomolená jména oprav- 
dových závodníků. 

Než půjde startovní páska poprvé nahoru, 
čeká na hráče krátká nenáročná procedura de- 
finovaní vlastního jezdce. Srdce vlastence sice 


potěší, že dvě ze čtyř nabízených motorek jsou 
české Jawy, ale to je asi tak všechno zajímavé. 
Pak už můžete na start hlavního šampionátu, 
kterým je seriál deseti závodů na národních 
okruzích ve stejném počtu evropských zemí. 
Dalšími možnostmi jsou volný trénink, jednotli- 
vé jízdy a časovka, což je u ploché dráhy silně 
absurdní herní mód. 

Ať si vyberete cokoliv, první minuty a odje- 
tá kola vypadají na slibnou zábavu. Ten dojem 


N: celém světě existuje pouze hrstka vy- 


ENTER> 


Výrobce: Nawar e Vydavatel: Spirit Project e Distributor pro ČR: není známo © Lokalizace: není známo © Internet: 
wwvw.extreme-speedway.de e Multiplayer: ano © Minimum: CPU 300 MHz, 64 MB RAM, HDD 600 MB, 3D karta 8 MB 
© Doporučujeme: CPU 700 MHz, 256 MB RAM, HDD 600 MB, 3D karta 64 MB 


extreme 
speedway © 
challenge neni 


© ani náznak simulátoru 
© škola profesionálů 
© obyčejné závodění 


extreme 
speedwav 
challenge je 


© bez ledových okruhů 
e chudý příbuzný 
© krátký 


vydrží tak dlouho, než se naučíte řvoucí motor- 
ku trochu zkrotit. Pak se ukáže, že po fyzikální 
stránce hodně komplikované řízení plochodráž- 
ního speciálu bylo kvůli snadné hratelnosti re- 
dukováno až na kost. Při systému ovládání, kdy 
vám tvůrci svěřili jen řídítka a plyn, spočívá ce- 
lý trik ve správném odhadu, kde před zatáčkou 
sklopit motorku do řízeného smyku. Jakékoliv 
další korekce při jízdě obloukem skončí obvykle 
značnou ztrátou sekund i metrů. O postavení 
na stupních vítězů tedy spíš rozhodují vedlejší 
nastavení. Kromě úrovně obtížnosti, tedy 
schopností počítačových soupeřů, se upgrado- 
váním a opravami motoru, výfuku a pneumatik 
vylepšují vlastnosti motocyklu. Za peníze coby 
odměny ze závodů si hráč může přikoupit i „vy- 
trénování“ svého jezdce v taktice nebo fyzické 
výdrži, praktické výsledky této činnosti ovšem 
v průběhu závodění odhalíte jen těžko. 

Smutná je absence výraznějších bonusů 
za vítězství v celém šampionátu. Po dokonče- 
ní sezony si ji můžete jedině zase zopakovat 
od začátku nebo se vrhnout na deset freesty- 
lových okruhů. Jde spíš o zábavu než o vážně 

míněné závodění, jezdí se na exotických mís- 
tech po celém světě, tvar tratí nemá s klasic- 
kými stadionovými ovály moc společného 
a občas se dokonce opatrně zatáčí doprava! 
Poslední možností prodloužení „životnosti“ hry 
je multiplayer se živými, a tedy chybujícími 
soupeři. 

Protože plochodrážní závody na PC se prá- 
vě nepočítají na tucty, stojí za to věnovat Extre- 
me Speedway Challenge pár hodin volného 


času jako neobvyklé kuriozitě. Těžko ale tahle 
hra někoho připoutá na týdny k počítači. Podíl 
na tom má na dnešní dobu podprůměrná gra- 
fika a zvuk společně s jednoduchým herním 
modelem, který bude vyhovovat hlavně na- 
prostým začátečníkům. |« 


Hra je horší, než vypadá... 
A to nevypadá nic moc. 


TOMÁŠ SUCHOMEL 
04G0103 


VERDIKT: po nějakých dvou letech práce 


by z toho mohl být plochodrážní závodní 
simulátor jako víno. Pravděpodobně nikdy 
nebude. 


294 
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Pozor, na Nových Butovicích byla 
včera spatřena ozbrojená želva! 


= 


E Go 


SCORE 


Výrobce: Konami 
počítači) 


Vydavatel: Konami 


Distributor pro ČR: CD Projekt 
Minimum: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,65 GB, 3D karta 32 MB“ 


Lokalizace: manuál 


Internet: www.konami.com/tmnt 
Doporučujeme: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,65 GB, 3D karta 64 MB 


Multiplayer: ano (na jednom 


Ryzích bojovek je pro PC ještě méně než šafránu. Právě proto jsme se ne- 
mohli dočkat hry Teenage Mutant Ninja Turtles, která krom konzolí vychází 
též ve verzi pro naše milované počítače. 


eonardo, Raphael, Donatello a Michelange- 

lo — kdo by neznal čtyři želví bojovníky, ovlá- 

dající umění ninjutsu a zápasící pod vede- 
ním krysího mistra Třísky s nebezpečnými vý- 
tržníky. Není divu, že tyto postavy známé 
z komiksů a televizních obrazovek již řadu let 
pronikají i do oblasti herního průmyslu. V aktu- 
ální akční bojovce Jeenage Mutant Ninja Turtles 
se oblíbení hrdinové opět střetnou s bandou 
slavného Trhače a čelí jeho zákeřným pohůn- 
kům. Na začátku jsou želví nindžové společně 
s mistrem Třískou napadeni ve svém sídle ve 
stokách podivnými roboty. Musejí uniknout, ale 
než si konečně najdou nový domov, v němž by 
mohli dostatečně rozvíjet své bojové schop- 
nosti a konzumovat tuny milované pizzy, střet- 
nou se s desítkami dalších protivníků, usilují- 
cích o jejich zelený život. Nepotrvá dlouho, a zji- 
stí, že za všemi problémy ve městě stojí bývalý 
student ninjutsu Oroku Saki, jenž podlehl dá- 
belským svodům. Lov na Trhače začíná! 

Po výběru hlavního příběhového módu si 
zvolíte ze tří stupňů obtížnosti a ujmete se 
svého hrdiny, s nímž projdete celou hrou. Ne- 
třeba jistě nijak zvlášť zdůrazňovat, že o va- 
ši přízeň se poperou Leonardo (katany), 
Raphael (saje), Donatello (bo) a Miche- 
langelo (nunčaky), každý s vlastními 
druhy úderů. Zpočátku budete 
s hraním navýsost spokojeni 
a zběsilé souboje ve stylu kla- 
sických arkád vás chytnou 
za pačesy. 
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Brzy však zjistíte, že Jeenage Mutant Ninja Turt- 
les mají k dokonalosti přece jen o dost dál, než 
jak je na první pohled zřejmé. Postupně pro- 
jdete šesti velkými levely, rozdělenými na ně- 
kolik samostatných lokací. Ty jsou doplněny 
třemi speciálními výcviky pod vedením mistra 
Třísky, po jejichž úspěšném absolvování se na- 


Zpočátku budete s hraním navýsost 
spokojeni a zběsilé souboje ve stylu 
klasických arkád vás chytnou za pačesy. 


učíte například kop ve vzduchu nebo se vám 
zvýší síla útoku. | přesto se však nevyhnete 
stereotypu, jelikož zmutované želvy dokáží vy- 
střihnout pouze pár základních úderů, které 
vám po čase začnou pěkně pít krev. Ovládají si- 
ce drobné kombinace, zrychlený přesun či vr- 
hání různých druhů šurikenů, ale tím se s tro- 
chou dobré vůle budete bavit nanejvýš do po- 
loviny hry. 

Náladu vám bohužel nespraví ani nepřátelé, 
kterých je sice požehnaně, ale v jednotlivých lo- 
kacích se objevují v podobných sestavách, a tak 
si připadáte jako na běžícím pásu. Protivníci na- 
víc nevybíhají zpoza rohů a nevyskakují z tem- 
ných koutů, ale obklopeni obláčkem páry se 


objevují kousek od hlavního hrdiny, což rov- 
něž nepůsobí zrovna nejlépe. Posledním hře- 
bíčkem do rakve je ukládání hry, které mohlo 
být vyřešeno mnohem inteligentněji. Váš po- 
stup se totiž uloží pouze po dokončení celého 
levelu, nikoli po přechodu do jiné lokace, což 
vás nutí zůstat u počítače poměrně dlouhou 
dobu a v případě neúspěchu si dát nudné re- 
pete. Ještěže si J/eenage Mutant Ninja Turtles 
můžete projít s kamarádem ve dvou u jednoho 
bavnější. fbokur vás přestane bavit příběhový 
mód, můžete se vrhnout do kla- 
sických soubojů v různých aré- 
nách, jež se postupem času zpří- 
stupňují. Zde se pak můžou střet- 
nout například Trhač s Třískou 
a dát si do zubů, ale s malým 
množstvím úderů nejde o žádný zázrak. Určité 
prodloužení herní doby přináší též mód Chal- 
lenge, ten však není přístupný od začátku. 
Tím nejlepším na Zeenage Mutant Ninja 
Turtles je rozhodně grafický kabátek. Sice zda- 
leka nepatří k současným špičkám, ale cel-sha- 
dové zpracování doplněné komiksovými bubli- 
nami želvím nindžům dokonale sedne. Škoda, 
že autoři nedokázali zaujmout bojovou částí — 
snad příště. 
PETR PROŠEK 
04G0104 


Zajímavá bojovka, která však 
brzy upadne do tíživého stereotypu. 
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Kluci chtěj.. 
„jenom jim to zatím 


, holky chtěj.. 
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DVD JE PRODEJNÉ POUZE $ ČASOPISEM. PREMIERE 


moc nejde. 
ee 


ČASOPIS + DVD 
ZA SUPER CENU 195 Kč 
V PRODEJI 0D 1. ÚNORA 


STRATEGIE 


Jestli 
jsou bi 


Výrobce: Asgaron Entertainment e Vydavatel: Ascaron Entertainment © Distributor pro ČR: Cenega © Lokalizace: manuál © Internet: www.ascaron.com 
© Multiplayer: ano © Minimum: CPU 300 MHz, 32 MB RAM, HDD 600 MB, videokarta 4 MB © Doporučujeme: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 700 MB, videokarta 32 MB 


hanzovního obchodníka, ve kterém si užije- 
te jak ždímání peněz z důvěřivých zákazní- 
ků, tak budování všech možných staveb za úče- 
lem zlepšení prosperity města a vábení dalších 
obětí vašich mamonářských choutek, o politic- 
kých intrikách a pobíjení pirátů (či likvidaci cti- 


p: je obrovsky komplexní simulátor 


hodných občanů a podplácení soudních úřední- 
ků) nemluvě. Na prostředcích nezáleží, důležitý 
je jen úspěch. 

Na mapě severní Evropy na vás čekají na 
dvě desítky měst s odlišnou produkcí a spotře- 
bou zboží a také s různými lidmi s rozdílnými 
„názory na vaše počínání. Vaším úkolem je nej- 
prve za pomoci námořního obchodu a budová- 
ní výrobních řetězců vydělat nějaký majetek 
a pak ho využít k dosažení co nejvyššího po- 
stavení. A že to není jednoduché. Stačí, aby 
vám po okraj naloženou šalupu vyfoukli piráti, 
vaše domovské město přijde o zásoby potra- 
vin, ti, co nepomřou hlady, se odstěhují za lep- 
ším, pracně docílené společenské postavení 
utrží pořádnou ránu (veškeré neúspěchy pad- 
nou na vaši hlavu) a můžete se do všeho pustit 
nanovo. Pak se ještě náhodou připletete k vraž- 
dě radního tak hloupě, že u toho stačíte potkat 
i strážce pořádku, a nezbude vám nic jiného, 
než si začít budovat pověst zase někde jinde. 
Nejlépe v podsvětí. 

Ale to už jsme všechno měli ve druhém dí- 
lu této série. V čem se tedy nové pokračování 
liší od svého předchůdce? Pár drobností by se 
našlo, třeba lepší grafika, možnost pozemního 
obchodu, nová podoba většiny výrobních bu- 


dov, několik obecních staveb navíc, efekty po- 
časí, editor scénářů, lepší možnosti při auto- 
matickém obchodování a hlavně jedna kampaň 
a pár misí navíc. Ale pokud vás dvojka neu- 
chvátila tak, že jste se několik měsíců nestara- 
li o nic jiného, než kde levně sehnat pivo, jak 


přesvědčit městskou radu o výhodnosti své 


kandidatury na post starosty a kdy postavit dal- 
ší činžák, ani si jich nevšimnete. Ne, že by to 
bylo na škodu, staré principy fungují i dnes 
k plné spokojenosti. 

Pokud se teď podíváte na číslo závěrečné- 
ho hodnocení, asi si o nás po předchozích od- 
stavcích myslíte, že jsme buď Nový rok slavili 
příliš bujaře, nebo si z vás záměrně děláme le- 
graci. Máte pravdu v tom, že blázny se z vás 
někdo dělat snaží. Nicméně my to nejsme. 

Před rokem a půl vyšla v Německu zlatá 
edice (minulý prosinec se měla objevit také 
u nás, ale z jednání CD Projektu s Ascaronem 
v poměrně pokročilé fázi najednou sešlo), která 
obsahovala druhý díl Fatriciana a add-on Aufs- 
chwung der Hanse z konce roku 2001, přidáva- 
jící jednu novou kampaň, pár samostatných 
misí, editor, několik budov, 
změny počasí, vylepšenou gra- 
fiku... Ne, nebojte se, tiskař- 
ského šotka v redakci sice má- 
me, ale tentokrát nikdo nepře- 
kopíroval věty z recenze údaj- 
ného třetího dílu do popisu dva roky starého da- 
tadisku. Pánové z Ascaronu se prostě rozhodli, 
že z tupých negermánských národů mohou ta- 
hat peníze jakkoli nehorázným způsobem, a do- 
mnívají se, že jim to projde. Nacpat do jedné 
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„ Vtehle strategii se nebudete snažit 
dobýt celý svět. Ona severní Evropa 
také není žádné malé sousto. 


krabice druhý díl, přidat k němu postarší add-on 
a nazvat to dílem třetím, to už vyžaduje notnou 
dávku drzosti. Když už tuhle habadúru autoři ne- 
zkusili doma v Německu, u Rakušanů a ve Švý- 
carsku, měli z ní vynechat i naši malou zemičku. 
Gold verze za rozumnou cenu by si u nás vy- 
sloužila kolem devadesáti procent, ale pro tako- 
výhle podfuk je i ta Šedesátka až příliš dobrá. W 
GEF 

04G0105 


| NĚ S OE 
VERDIKT: Ani nás tak nemrzí, že z nás 


Němci tahají peníze, ale nehoráznost, s jakou 
se nás pokoušejí podvést, si zaslouží ocenění. 


60 


patrician Il je patrician Il není 


© druhý díl poslepovaný © © titul s rokem výroby 
s datadiskem 2003 

podvod © ani titul s rokem 

i tak hra, která výroby 2002 

stojí za hřích e žádný třetí díl 


a „s 


4 Stejně titěrní lidičkové, stejně 
titěrné budovy, jen ten název je nový. 


Výrobce: 1C Company e Vydavatel: 1C Company e Distributor pro ČR: Cenega © Lokalizace: titulky © Internet: 
int.games.1c.ru/konung2 © Multiplayer: ne © Minimální požadavky: CPU 400 MHz, 64 MB RAM, HDD 650 MB, 


3D karta 8 MB © Doporučujeme: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 650 MB, 3D karta 16 MB 


A k A u 2 by 
Možná, že si někt 


da Severu. Po několika le 


titulem Krev titánů. 


Vše se točí kolem dračího náramku — moc- 

ného artefaktu, jehož současného majitele 
temná síla dřímající v tomto předmětu zotročila, 
takže pustoší okolní země ve snaze podrobit si 
veškeré obyvatelstvo. Začíná hon na kouzelníky, 
pálení svitků a ničení ostatních artefaktů. V této 
svízelné situaci je několika mágy vyvolán duch 
mocného válečníka Ara, který přivede na svět 
šest hrdinů schopných náramek zničit. 

Než uděláte své první kroky po Woodlandu, 
musíte si vybrat jednoho z reků, kteří uposlechl 
Arova volání. Volit budete mezi trojicí ženských 
a mužských bojovníků, kteří se od sebe pocho- 
pitelně v mnohém odlišují. Například Helga je lé- 
čitelka, Anastázie dokáže sestřelit jablko na sto 
metrů, mohutný Ratibor je zkušený panovník, 
schopný řídit vesnice. Ovšem to rozhodně není 
vše, čím se naši hrdinové liší. Opravdu netradič- 
ně působí naprosto rozdílné počáteční pozice 
každého z nich. Ratibor již od začátku ovládá své 
dva válečníky a vesnici, kdežto bojovník Einar je 
zavřený ve vězení jen s holou... kapsou. Přesto- 
že mají rozdílné počáteční postavení a úkoly, cíl 
mají společný, a tak se brzy všichni dostanou na 
stejnou cestu. Ovšem musíme uznat, že takto 
variabilní začátek ve stylu Greyhawku se jen tak 
nevidí. Hra pochopitelně obsahuje také množství 


nů ěj této hry vás zavede do světa Woodland. 


vedlejších úkolů, některé jsou však velmi zmate- 
né a jejich splnění je jen dílem náhody. 

A co by to bylo za RPG bez pořádných cha- 
rakteristik a jejich vylepšování. Konung 2 vám na- 
bídne hned šest hlavních a dvacet vedlejších 
schopností, do kterých můžete investovat své 
drahocenné bodíky. Druhotné dovednosti závise- 
jí na těch primárních, což v důsledku znamená, 
že chudáček bez síly se nemůže stát mistrem 
v boji s kyjem, a kdo nevylepší svou obratnost, 
může na střelbu z luku rovnou zapomenout. Kro- 


k a tí zarm Jaí 
| z vas pamatuji celkem za 


konung 2 není 


© nic převratného 
© vizuálně úchvatný 
e špatné RPG 


konung 2 je 


© česky 


© občas nudný 
© bez kouzel 


mě tradičních schopností, jako je ovládání meče, 
alchymie, obchod či stopařství, je tu i několik 
vskutku nevídaných. Co říkáte třeba zednictví, 
kovářství, rozpoznávání nebo řízení vesnice? 

Podívejme se na ty poslední dvě. Během 
hraní dostanete pod kontrolu několik vesnic, kte- 
ré však nezískáte použitím síly, nýbrž plněným ur- 
čitých úkolů. Osadu pak můžete do určité míry ří- 
dit, rozhodnout o stavbě plotu či doků, vybave- 
nosti vesničanů, výši daní a podobně. Na úrovni 
vaší schopnosti řídit vesnici závisí maximální úro- 
veň berní, a tím i množství peněz, které později 
získáte. A co rozpoznávání? Naprostou absenci 
kouzel alespoň zčásti vynahrazují takzvané Zpíva- 
jící předměty, tedy magické artefakty využitelné 
především v boji, ale třeba také při obchodování. 
Čím vyšší je vaše identifikační dovednost, tím sil- 
nější předměty dokážete používat. 

Slabou stránkou celé hny jsou bohužel sou- 
boje a bez opravdu vycvičené armády (s sebou 
můžete mít až osm společníků) se neobejdete. 
Na mapách totiž nikdy nenarazíte na osamělého 
nepřítele, vždy stojí v hloučku. VF- 
nu kritiky také zaslouží překlad, 
který je místy vskutku nepovede- 
ný. Nebo snad i originál obsaho- 
val tak naprosto nesmyslné věty, 
na které často narazíte? Těžko říci, ale faktem je, 
že si kolikrát připadnete jako Alenka v říši divů, 
která naprosto netuší, o čem že to ten chlapík 
mluví. Dalšími polínky do žhavé pece kritiky je 
značná zdlouhavost přebíhání mezi vesnicemi 
a nevalná grafika. Co naplat, Konung 2 je sice za- 
jímavý, k dokonalosti mu však chybí opravdu ob- 
rovský kus cesty. Uvidíme, jak dopadne případný 
Konung 3. 4 

JAN KRÁTKÝ 
04G0106 


Kdo jinému jámu kopá... 


„Pokud chceš jít dál, musíš mi 
odpovědět na obtížnou hádanku... 
Jaká je tvá oblíbená barva?“ 


VERDIKT: Konung 2 obsahuje mnoho 


zajímavých nápadů, bohužel však zároveň trpí 
spoustou větších i menších neduhů. 


JJ 
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vlaky někdy potřebují do nemocnice. [i 


Výrobce: Gromada 
Multiplayer: ne 


© Vydavatel: Buka Entertainment e Distributor pro ČR: není známo 
Minimum: CPU 233 MHz, 32 MB RAM, HDD 560 MB, 3D karta 16 MB 


Lokalizace: není známo © Internet: www.buka.com/game/Game 207.htm 
Doporučujeme: CPU 500 MHz, 64 MB RAM, HDD 560 MB, 3D karta 32 MB 


Žila, byla, za devatero horami a devatero řekami v dávno zapomenuté zemi 
na ztracené planetě, civilizace robotů. Nebyla to však žádná splněná futuris- 
tická vize o pozitronových mozcích a strojích poháněných antihmotou. Vše 
se točilo kolem jediného, nejednou opěvovaného zdroje síly — parního stroje. 


olik úvodem ke hře Steamland. Pokud by se 

jednalo o simulaci vláčků, bylo by vše v po- 

řádku. Pro většinu lidí však bude rozčarová- 
ním, že se bavíme o RTS, a tak je namístě otáz- 
ka, zda je vlak tím pravým zařízením, pomocí 
nějž se dá vést válka. Odpovědět si můžeme již 
po několika hodinách hraní, ale nepředbíhejme. 
Jsme teprve na začátku. 

Vžijete se do role mírumilovného národa 
robotů, jemuž však byl ukraden jejich nejsva- 
tější předmět — zlaté ozubené kolo. A to nám jis- 
tě dáte zapravdu, že i anděl by vyrazil do války, 
pokud by se mu stala takováto křivda. Není tedy 
času nazbyt a zbrojení je nevyhnutelné. 

Hned v první misi ale narazíte na neobvyklý 
systém celé hry. Vašimi vojáky budou vlaky, a ty, 
jak jsme zvyklí i z našeho světa, se pohybují po 
kolejích. Pokud tedy někam nevedou, nedosta- 
nete se tam. Nepřítel ovšem také ne, takže vás 
to zase tolik mrzet nemusí. S omezením pohybu 


at.) ké ť =: 
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se přitom vynořuje zcela nový taktický prvek. 
Protivníka můžete obklíčit jen na místech, kde je 
hustá síť kolejí, dlouhé vlaky mají horší manév- 
rovatelnost a podobně. Styl boje bude tedy ne- 
jen na vás, ale také na železniční infrastruktuře 
a na podobě vaší armády. 

Tu si budete moci stvořit k obrazu svému 
díky výrobnám produkujícím lokomotivy a vá- 
lečné vagony. Mezi nimi naleznete jak klasické 
kanóny, tak dalekonosné houfnice, plameno- 


Vašimi vojáky budou vlaky, a ty, jak jsme zvyklí 
i z našeho světa, se pohybují po koleji. 


mety, nukleární střely, zásobárny munice či 
podvozek s vrtulníkem. Ale pozor, mašina utáh- 
ne jen několik vagonů, a tak pro monstrvlak 
jich bude zapotřebí více. Dobře tedy volte jed- 
notlivé elementy soupravy, aby výsledek odpo- 
vídal vašim představám. 

Vraťme se ještě k továrnám. Ve Steamlan- 
du je nestavíte — pokud nějaké na mapě jsou, 
pak je jedna vaše a jedna nepřátelská. Jestliže 
žádné nevlastníte, pak si budete muset vysta- 
čit s vlaky, které dostanete na začátku mise. 
Druhá strana je na tom stejně. Další důležitou 
budovou je opravárenské depo, jehož účel je 
nasnadě, novinkou však je, že jeho mechanici 
se vám (tedy... vašim vláčkům) věnují zadar- 
mo. To však již neplatí o výrobě, a tak se neza- 
pomeňte poohlédnout i po nějakých surovi- 
nách. Ty jsou reprezentovány penězi. Jejich 


stálý přísun si zajistíte jen v několika misích, 
většinou se budete muset poohlédnout po be- 
dýnkách rozmístěných na mapě, které vaši po- 
kladnu jednorázově obohatí o určitý obnos. 
Šetření je tedy namístě. 

Než se dostanete k samotné základně ne- 
přítele, budete muset projít celkem 20 misemi 
s rozličnými úkoly. Jednou bude třeba zničit 
dvacet nebezpečných létajících potvor, jindy 
zase zabrat nepříteli důl. Většinou se ale bude 
jednat o anihilační akce, kdy na konci nesmí na 
kolejích zůstat jediný ne- 
přátelský podvozek. Ať 
tedy chcete nebo ne, na- 
konec vše spadne do 
obyčejné likvidační rutiny. 

Steamland tedy přináší několik originálních 
nápadů, jež jsou základem docela zajímavé 
strategie. Dokáže na chvíli zaujmout, ale po ča- 
se se vše nové okouká a zbude jen lehce nad- 
průměrná hra. 

JINDŘICH KRÁTKÝ 
04G0107 


Pokus o originální RTS, který 
se však postupem času zvrtne v průměrnou 
strategii. 


Všude je tma, v komíně hvízdá 
meluzína a tu a tam zavrže 
schod... Tak co, bojíte se? 


„Prosím vás, uvažte si toho psa!“ 


Výrobce: Asylum Entertainment e Vydavatel: VWanadoo Edition © Distributor pro ČR: Hypermax © Lokalizace: není známo © Internet: www.cursegame.com 
© Multiplayer: ne © Minimum: CPU 500 MHz, 64 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 16 MB e Doporučujeme: CPU 1 GHz, 128 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 32 MB 


pohár, okořeněné kapkou hororové atmo- 

sféry, dozdobené celkem solidní grafikou 
a nakonec vyzdvihnuté úžasnou hratelností — 
nám v podobě akční adventury Curse: 7he Eye 
of Isis naservírovala vývojářská dílna Asylum 
Entertainment. 

Celé dobrodružství pro vás začíná v lon- 
dýnském muzeu a točí se kolem ukradené 
sošky bohyně Isis: Ta podle legendy uschova- 
la část své moci do figurky pojmenované prá- 
vě Eye of Isis. Na vás pak bude v rolích Darie- 
na Danea a Victorie Suttonové, které ovládáte 
z pohledu třetí osoby, zmíněný artefakt získat, 
navrátit zpět do Egypta a vůbec učinit všech- 


T všechno — smíchané v jeden jediný 


no potřebné k tomu, abyste utišili strašlivou 
kletbu, která sošku ochraňuje. Mezi oběma 
zmiňovanými postavami si, nemůžete libovol- 
ně vybírat — každou část příběhu si totiž pro- 
jdete jak s Darienem, tak i s Victorií. Žádných 
nekonzistencí se ovšem bát nemusíte, pře- 
chody mezi změnou postav jsou doprovázeny 
videosekvencemi, které nastíněný (a mimo- 
chodem také slušně propracovaný) příběh vý- 
borně rozvíjejí. 


Hra je rozdělena na čtyři části — nejprve si 
prohlédnete muzeum, pak prolezete kanaliza- 
ce pod Londýnem ústící na nádraží, projedete 
se na lodi a nakonec se mrknete do zatuchlých 
útrob kobky v pyramidě. Z grafického hlediska 
se dá mluvit o mírném nadprůměru (hra světla 
a stínu vypadá skvěle), i když prolínání polygo- 
nů a zasekávání do stěn dobrý dojem dokáže 
snadno zkazit. 

Průchod lokacemi vám budou zpestřovat 
nepřátelé v nejrůznějších podobách — například 
členové lupičského gangu, postavy posedlé ta- 
jemnou kletbou či klasicky otravné oživlé mu- 
mie. Kromě těchto tradičních protivníků, jimiž 
se hra jenom hemží, vás jednou za čas otestu- 
jí bossové, které potkáte větší- 
nou na koncích jednotlivých lo- 
kací. A věřte nám, že někteří 
z nich mají tuhý kořínek, zvláště 


lokací ti v Egyptě... Nikdy zkrátka ne- 


věřte tomu, že co je mrtvé, je 

mrtvé. | dávní předkové totiž mohou oživnout. 
A čím že to s nimi budete bojovat? Do va- 
šeho inventáře zbraní bude patřit policejní obu- 
šek, brokovnice s dlouhou hlavní, šestiranný 
kolt, dřevěná kuše s dvojím typem šípů. a v ne- 
poslední řadě i plamenomet. Kousek před kon- 
cem získáte ještě jednu zbraň, jakousi obdobu 
granátometu. V inventáři však můžete mít jen 
čtyři kousky, takže musíte zvážit, co budete po- 
třebovat. Pokud byste si chtěli nechat poradit, 


ISIS NENI 
© náročná 
na řešení puzzlů 
© bez atmosféry 
© graficky dokonalá 


© proložena 


hororovými prvky 
© poměrně dlouhá 
© výborně hratelná 


nezbavujte se obušku: jako jediný nepotřebuje 
dobíjet a na mumie je velmi účinný. 
Poměr akce a adventury je sice v téhle hře 
převážený na stranu akce, ale dojde i na klá- 
sické adventurní prvky — budete řešit řadu zají- 
mavých puzzlů. Ty jsou však naneštěstí příliš 
jednoduché a jejich rozluštění vám zabere veli- 
ce málo času. Většina z nich se totiž omezuje 
pouze na řešení typu „najdi věc v místě A a do- 
nes ji na místo B“. V lepším případě se k tomu 
ještě přidá kombinace s věcí C, ale to už je 
opravdu všechno. Čekáte-li něco komplikova- 
nějšího, jste na špatné adrese. Curse: 7he Eye 
of Isis je prostě ryzí akční adventura se spous- 
tou akce, trochou puzzlů, dobrou grafikou 
a chytlavým příběhem. Pokud vás přesně tohle 
bere, berte zase vy tuhle hru. W x 
JAN KLAUDA 
04G0108 


[POR n T P 6] 
VERDIKT: máte-li v oblibě tento žánr 


a rádi se na chodbách potkáváte s mumiemi, 
nesáhnete s touhle hrou vedle. 


ho 
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Výrobce: Small Rockets e Vydavatel: Atari e Distributor pro ČR: Seven M © Lokalizace: manuál 
© Internet: www.us.atari.com/games/sinbad pc action e Multiplayer: ne © Minimum: CPU 600 MHz, 128 MB 


RAM, HDD 600 MB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 600 MB, 3D karta 64 MB 


níka zaujmout i počítačové hráče? Autoři 

jsou o tom silně přesvědčeni, neboť sázejí 
na spolupráci s Patrickem Gilmorem, jedním ze 
dvou režisérů filmu, a společností Intel, díky níž 
je grafické zpracování hry na nových proceso- 
rech s technologií Hyper-Threading detailnější. 
Otázkou však zůstává, zda to stojí za to. 

Příběh 3D arkády Sinbad: Legend of the 
Seven Seas kopíruje stejnojmenný film, a na- 
bídne tak hráčům dobrodružnou cestu po sto- 
pách Eris, bohyně chaosu a sváru. Té se s ne- 
malým úsilím podařilo ukrást legendární Knihu 
míru ze Syrakus a svést veškerou vinu na nic 
netušícího Sindibáda. Ve snaze uniknout po- 
pravčímu špalku se náš houževnatý hrdina do- 
mluví s přátelským princem Proteem a utíká 
před zákonem, aby mohl nevychované bohyni 
řádně vyčinit a přivézt knihu zpět. Jak vidíte, nic 


ÚŮ okáže nové dobrodružství slavného námoř- 


zázračného, ale hráčské drobotině, pro kterou 
je nový počítačový Sindibád jako stvořený, to 
rozhodně bude stačit. 

Horší je to bohužel se hrou samotnou, jež 
zpočátku vypadá velice lákavě, ale po prvních 


Mno, velikost prý nehraje roli... 


společných hodinách upadne do bahna stereo- 
typu. Sindibádovy kroky ovládáte pomocí levé- 
ho tlačítka myši a k vyřešení většiny nebezpeč- 
ných situací využijete pravé tlačítko pro úhybný 
manévr a tři klávesy, z nichž dvě jsou 
pro různé druhy útoku a třetí se kry- 
jete. Po vzoru klasických arkádových 
bojovek můžete pomocí různých 
kombinací provádět rozličné údery, 
a mnohem efektivněji tak rozsévat 
smrt v řadách nepřátel. Po chvíli sice 
s nechutí zjistíte, že vám postačí pouze jedno 
speciální kombo, ale jistě se nenecháte odra- 
dit. Situaci vám totiž zpříjemní různé druhy ma- 
gických útoků, které v průběhu dobrodružství 
získáte a k jejichž vyvolání je rovněž třeba urči- 
tá hodnota super síly, čérpané z poražených 
nepřátel. Poté stačí jen aktivovat příslušné 
kombo a kosit hordy dotírajících nestvůr smrtí- 
cími blesky, padajícími kameny.či dalšími fraje- 
řinkami. 

Poměrně zajímavý systém boje, jenž by byl 
ještě mnohem lákavější při použití gamepadu, 
má však několik vypasených masařek. Je sice 
potěšující, že se můžete vyzbrojit upgrady na- 
příklad v podobě ohnivého meče, magického 
brnění, dračího zubu (přivolá na vaši stranu tři 
kostlivce) či kouzelného jablka (zaměřený ne- 
božák se stane trnem v oku vlastním kolegům), 
ale to všechno pohřbívá stupidní Al. Protivníci 
z řad lidí i různých chodících či létajících ne- 
stvůr spoléhají pouze na přesilovku a s úsmě- 
vem na rtech se nechávají houfně likvidovat. 
Určitým zpestřením jsou nakonec jen souboje 
s hlavními bossy na konci levelů, kteří vás ob- 


Tábor divochů a široko 
daleko žádná divoška. 


sinbad není 

© příliš zábavný 

© obtížný 

© audiovizuální klenot 


© pohádkový 
© pro mladší hráče 
© stereotypní 


čas alespoň trochu zaměstnají. Někdy si sice 
kromě neustálého sekání sem a tam zastřílíte 
z harpuny na palubě lodi, ale tyto chvíle bude- 
te spíše proklínat. 

A slavné to bohužel není ani i s audiovizu- 
álním zpracováním. Zvuky jsou naprosto nedo- 
stačující, chybí jakýkoliv dabing, téměř celou 
hrou vás provází jedna donekonečna se opaku- 
jící hudební skladba a grafika by i přes vy- 
chloubání autorů mohla být o třídu lepší. Jed- 
notlivé levely se sice odehrávají v různých pro- 
středích (loď, pohřebiště, zamrzlý ostrov 
a další), ale bohužel se nevyhnuly do očí bijící 
jednoduchosti. Situaci nezachrání ani poměrně 
pěkně vypadající postavy, neboť se místo rela- 
xace budete potýkat se stupidní kamerou. Po- 
pravdě řečeno, ze spolupráce Small Rockets, 
Atari, Intelu a DreamWorks mohl vzejít kvalit- 
nější titul. Škoda slov... K 

PETR PROŠEK 
03G0109 


Souboj s obrem je zdlouhavý 

a směšně primitivní. 
k 
VERDIKT: oaiší nepovedená hra 


na motivy filmové předlohy. 


„Tak já jako teda chci bejt 
ňáká ta hvězda. Super, ne?“ 


H 


klets; lets=taVogether 
ř 


Zpivat to neumí, pohybovat se to neumi, 
ale hlavně že to má krátkou upnutou sukni. 


Výrobce: Hothouse Creations 
player: ano (na jednom počítači) 


Vydavatel: Codemasters 
Minimum: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 32 MB 


Distributor pro ČR: není známo 


Lokalizace: není známo 
Doporučujeme: CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,8 GB, 3D karta 64 MB 


Internet: www.codemasters.com/popidol © Multi- 


Staňte se popovou hvězdou. Práce málo, spousta zábavy, světla ramp, chti- 
vé televizní kamery, kilotuny ječících fanynek a kilogramy drog. Nonstop ve- 
čírek může začít, tak si užívejte, než vás za několik málo měsíců od koryta 


vystrnadí jiná amuzikální rychlokvaška. 


okud si vás odchytne 
dobrý producent, rizika 
jsou minimální a šance 
na pozici popové ikony ohrom- 
ná. Stačí vypadat dobře, na 
W ostatní jsou profesionálové — 
svou práci zvládají více než vý- 
borně. Ostatně ona továrna na vý- 
robu hudby jede už několik de- 
setiletí a za tu dobu se produ- 
centi naučili, že vše od 
melodie přes vzhled hvězd až 
> po jejich projev musí být na- 
prosto bezchybné. 
Jenže abyste se dostali 
k onomu zlatému korytu, je 
třeba padnout do oka Řěja- 
kému tomu „starmakero- 
vi“. Pro přirozené talenty 
existuje i alternativa v bě- 
hu na dlouhou trať, ve- 
doucí přes akademie múzic- 
kých umění. a konzervatoře; 
ale kdo by na to měl nervy, že? 
Lepší je přihlásit se do nějaké 
soutěže. Tím ovšem nemyslí- 
me DO-RE-MI, ale něco tvrd- 
šího ražení. Skutečnou star 
se můžete stát jen díky 
úspěchu v opravdu masově 
oblíbeném pořadu, jakým 
Pop Idol bezesporu je (a je- 
ho českého klonu se brzy 
dočkáme i u nás). Tak, 
a je to venku. Pop /dol je 


hra vytvořená podle televizní show (což je stig- 
ma, které většinou znamená naprostý propa- 
dák), sázející na jméno sice stupidní, leč u kon- 
zumních mas oblíbené televizní předlohy. Pro 
příklad nemusíme chodit daleko: stačí vzpome- 
nout na i u nás vysílanou soutěž Survivor, podle 
níž vzniklo několik titulů. A jeden horší než dru- 
hý, přičemž i ten lepší byl neskutečný paskvil. 


Pop Idol je hra vytvořená podle 


televizní show, což je stigma, které 
většinou znamená naprostý propadák. 


No a co vlastně Pop /do/ nabízí? Vytvoříte si 
postavu, u níž si můžete vybrat z několika mála 
pohlaví, vzezření, účesů a barvy kůže, dále si 
zvolíte jeden ze tří eunuchoidních hlasů, a mů- 
žete vyrazit soutěžit. Program vám strčí pod 
nos pět „herních“ módů. Uvozovky jsou zcela 
na místě, protože mezi ně patří i Jukebox, Ka- 
raoke nebo tréninkový Rehearsal. „Opravdové“ 
hraní tak představuje jen Party Play, v němž 
soutěží více lidí na jednom počítači, a hlavní 
mód Competition, který vás protáhne třinácti 
zdlouhavými koly, od první zkoušky před poro- 
tou až po finále v televizním studiu. A co mají 
zase znamenat ty uvozovky? Jediné, co po vás 
totiž hra vyžaduje, je střídavé mačkání čtyř 
směrových kláves. Zatímco se paňáca na pódiu 
sám vrtí a zpívá, uprostřed obrazovky si hoví ja- 
kýsi zaměřovací kříž, k jehož středu se pohybu- 
jí ikonky představující tóny. Vaším jediným úko- 
lem je stisknout tlačítko odpovídající směru, ze 
kterého ikonka přijíždí, přesně v okamžik, kdy je 


uprostřed kříže. A to je vše, přátelé. Prostě si 
tak zhruba v rytmu boucháte do klávesnice, na 
což reaguje vaše postava občas více, občas 
méně falešným skřehotem. 

Postavy sice vypadají jako kreslené, ovšem 
jsou trojrozměrné, čímž se hra podobá nedávno 
vydané akci X///. Teď jsme to přehnali a ten, kdo 
„Třináctku“ viděl, nechť hodí kamenem - zaslou- 
žíme si to. Mimo prazvláštní grafiky 
čeká na odvážlivce také 24 starších 
i novějších songů a jedna opravdu 
strašná melodie, která vás bude nemi- 
losrdně ničit v každém menu, v každé 
přestávce před vystoupeními. 

Ač se říká, že v jednoduchosti je síla, nesmí 
být jednoduchost natolik stupidní jako v Pop 
/dolu. Jako pozitivum pro případné hráče (před- 
pokládáme jen hráče z donucení čili recenzen- 
ty) můžeme zmínit, že celý titul nezabere více 
než hodinu, za což autoři dostávají b procent. 
Dalších pět je za „Like a Virgin“ od Madonny. 

VLADISLAV RŮŽIČKA 
04G0110 


Jak to bylo ve filmu Láska 
nebeská? Nekupujte si drogy, staňte se popo- 
vou hvězdou — budete je dostávat zadarmo. 

A nekupujte si tuto hru, raději si kupte ty drogy. 


U 
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UDGET 


Představujeme vám h 


V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 


zlevněné či určené pro děti. 


hitman: codename 47 


Výrobce: IO Interactive « Vydavatel: Eidos 


Distributor pro ČR: Cenega 


Žánr: 3D akce e Cena: 349 Kč 


Lokalizace: manuál, titulky 


Vydáno: prosinec 2000 


oustředěný výraz ve tváři. Pohled do hle- 


dáčku odstřelovací pušky. Jemné seřízení « 


optiky. Zacílení. Ukazováček se lehce do- 
týká spouště. Prásk! Z hlavy muže, který právě 
opustil luxusní restauraci, je beztvará hmota le- 
žící na chodníku v tratolišti krve. Ozvěna poli- 
cejních sirén nabírá na intenzitě, je na čase za- 
mést stopy a nepozorovaně zmizet, Těžký ži- 
vot nájemného zabijáka. 

Hra dánských IO Interactive získala ve své 
době nálepku velmi slibného titulu, který však 
ve finále nesplnil někdy až přehnaná očekávání 
náročného herního publika. Hlavní výtky smě- 
řovaly zejména k poněkud komplikovanému 
ovládání a k vysoké obtížnosti, které již v úvodu 
dokázaly odradit značnou část potenciálních 


zájemců o život holohlavého drsňáka, jenž pro 
svého zaměstnavatele likviduje „počestné“ ob- 
čany po celém světě — třeba vůdce jedné 
z hongkongských triád, šéfa drogového kartelu 
v Kolumbii, teroristu v budapešťském hotelu 
anebo ruského pašeráka v Rotterdamu. 

Zabití kteréhokoliv z výše uvedených však 
není jen otázkou pouhého stisknutí spouště či 
odpálení nálože, ale vyžaduje poctivou, dů- 
kladnou a profesionální přípravu. Odeslání kaž- 
dé dušičky k branám pekelným je podmíněno 
splněním několika misí, v nichž si připravujete 
půdu pro tenhle závěrečný krok. Základem 
úspěchu je dokonalá znalost okolního prostře- 


dí, polohy bodyguardů a únikových tras, při- 
čemž je jen a jen na vnímavosti hráče, jak s tě- 
mito informacemi naloží. Výjimečnost Hitma- 
na se totiž skrývá v možnosti splnit ten samý 
úkol několika různými způsoby. Někdo zvolí 
cestu tichého plížení a škrcení nepohodlných 
osob ze zálohy, jiný se zaměří na odchyt močí- 
cích strážců a převlékání do jejich šatů, další 
vytasí berettu a jednoduše se prostřílí. Cest 
k cíli je mnoho, ale jenom jedna je ideální. Zda 
to bude ta vaše, poznáte na výsledném hod- 
nocení a výši finanční odměny. 
| přes nepopiratelné stáří hra disponuje 
velmi pěknou grafikou a parádním fyzikálním 
modelem. Pokud se přenesete přes v úvodu 
zmíněné nedostatky a nebude vám vadit mír- 
ná nevyrovnanost herního konceptu (některé 
mise jsou výlučně akční, jiné naopak zvýhod- 
ňují stealth přístup), budete se zaručeně bavit 
a možná se i dozvíte, že čárový kód na temeni 
hlavního hrdiny skutečně není následkem kdy- 
si prohrané sázky. 
ONDŘEJ BROUKAL 
04G0112 
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| zasažených nebož 
pem času mnohonásobně Jí 
ším výborným pomocníkem i skrytým nepříte- 


lem. Aby příběhu lépe porozuměli i ti 
nenarostl anglický jazy vtvořili autc 
ký manuál, doplněný úvodním 
žitečným návodem. Jen škod 
2 není kompletně lokaliz 
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V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 
Představujeme vám hry nízkorozpočtové, zlevněné či určené pro děti. 


the longest journey 


Výrobce: Funcom « Vydavatel: Empire Interactive © Distributor pro ČR: Cenega © Žánr: adventure © Cena: 349 Kč « Lokalizace: kompletní © Vydáno: březen 2000 


bi objevila hvězda, která zářila tak jasně, že 

se jí na krátkou dobu povedlo zastínit 
všechny soupeřky — jmenovala se 7he Longest 
Journey a i po čtyřech letech pořád zůstává 
jednou z nejlepších her svého žánru. A v čem 
že tkví tajemství jejího úspěchu? 

Především je nutné zdůraznit, že to byl 
úspěch naprosto nečekaný a že od point-and- 
-clickové adventury vytvořené neznámým nor- 
ským týmem nikdo nečekal, že by z toho moh- 
lo být něco pořádného. O to větší bylo překva 
pení všech (recenzentů i hráčů), když s ukáza- 
lo, že /L/ je devadesátková hra s poutavým 
příběhem, skvělou grafikou, sympatickou hlav- 
ní hrdinkou a herní dobou okolo 30 hodin 

Začít můžeme třeba ústřední postavou — 
April Ryanová byla jednou z průkopnic hlavních 
ženských postav, které nehýří ani znalostí bojo- 
vého umění, ani Žádnou speciální vlastností, 
která by jim průchod dobrodružstvím ulehčila 
| když něco zvláštního na April je — dok es- 
tovat mezi dvěma světy: Arcadií (fantasy říše 
plná magie) a Starkem (moderní prostředí zalo- 
žené na vědeckotechnických výdobytcích) 
cestuje pochopitelně jen tak pro zát 


Poco roku 2000 se na adventurním ne- 


Než s 
bu Guardiana a zjistit, proč své poslání nevy- 
konává tak, jak má, čeká vás opravdu spousta 
práce. Navíc při tom z íběh 7LJ/ je je 
den z nejzajímavějších a nejsložitějš 
jste kdy ve hře viděli. Možná i proto je zde ta- 
kové množství dialogů, že | otrlí adventuristé 
moho čít zívat a odklikávat sáhodlouhá roz- 
vítá sou pospojovaná do rozhovorů 

Ve třinácti kapitolách se projdete po nád- 
herných scenériích, a přestože hra běží jen 
v poměrně nízkém rozlišení (640 x 480), jedno- 


hooligans + codenam 


Výrobce: DarXabre/GSC Game World 
Žánr: RTS/3D akce « Cena: 349 Kč 


vydávání takzvaných „doublepacků“ není 
v našich končinách běžné. Přitom to je 
ideální způsob, jak zákazníkovi vnutit 
hned dva tituly, ačkoliv má zájem vlastně jen 
o jeden. 
kl) 


Dvojice Hooligans: Storm Over Europe 
a Codename: Outbreak je toho jasným důka- 
zem. Kdo měl o netradiční strategii Hooli- 
gans zájem, ten si ji už dávno koupil. A kdo 
neměl ani před rokem chuť vydat se společ- 
ně s davem fotbalových fanoušků do ulic tro- 
pit výtržnosti, případně si poslechnout da- 


Vydavatel: Hip Games/Virgin Interactive 
Lokalizace: kompletní 


Distributor pro ČR: US Action 
Vydáno: červen 2002/istopad 2001 


bing v podání zpěváka Lou Fanánka Hagena, 
ten ji těžko pocítí dnes. Hra totiž neoplývá 
žádným úchvatným technickým zpracová- 
ním, a ačkoliv je její námět bezesporu origi- 
nální, neposkytuje takový uživatelský komfort 
jako většina ostatních strategií. Prostě to tak 
nějak není ono. i 
Jasným tahounem této dvojice je tedy 
taktická 3D akce Codename: Outbreak od tý- 
mu, který v současnosti připravuje velice „na- 
hypovaný“ titul S.ZA.L.K.E.AR: Oblivion Lost. 
Na hře je sice trošku znát, že si premiéru od- 
byla před více než dvěma lety, ale její kvality 
spočívají v něčem úplně jiném než v dokona- 
lém enginu: v opatrném plížení a nenápadné 
likvidaci protivníků. Nacházíte se totiž na úze- 
mí zamořeném mimozemskými organismy, 
které dokáží převzít kontrolu nad lidmi, A jeli- 
kož sem před vámi dorazila skupina běžných 
vojáků... Hádejte, co se stalo. Ano, správně — 
je to v háji. Tvůrci naštěstí zvolili rozumný 
kompromis mezi realističností a arkádovým 
pojetím, takže hratelnost je poměrně vysoká. 
Navíc vám dali k dispozici jednoho spolubo- 
jovníka a do programu zakomponovali několik 


tlivé obrazovky jsou tak vypiplané k dokonalos- 
ti a plné drobných animací, že celkový dojem je 
veskrze kladný. Renderované pozadí spolu 
s polygonovými postavami vypadá skvěle. 

O délce už jsme se zmiňovali — 30 hodin 
herní doby nám při KO slušná porce zába- 
vy, a když k tomu připočtete všechny ty klady, 
které jsme vám vyjmenovali, je jisté, že za 
349 Kč jde přímo o božskou koupi. 


- outbreak 
| 


RPG prvků umožňující postupné vylepšování. 
Stejně jako Hooligans je i tato hra kompletně 
v češtině včetně dabingu. 

Oba zmíněné tituly se již před časem ob- 
jevily v samostatných zlevněných edicích. Po- 
kud jste však odolali pokušení po nich sáh- 
nout, měli byste svůj postoj přehodnotit. 
K jedné skvělé 3D akci totiž dostanete jako 
bonus netradiční průměrnou strategii, a to za 
bezkonkurenční cenu. No neberte to. 

PAVEL MONDSCHEIN 
04G0114 
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epříliš početnou skupinu fre- 
| strategií rozšířil 

zábavný titul Fallout Tycoon. 
Název dává tušit, že příběh této 
budovatelské hry je zasazen do 
postapokalyptického prostředí le- 
gendárního Fa/loutu. V roli staros- 
ty města budete dohlížet na řád- 
né fungování samosprávy, starat 
se o své obyvatele, dávat událos- 
tem nový směr (např. určíte, zda 
budete následovat Vault City, ne- 
bo raději předsunutou základnu 
Bratrstva oceli). Další možností je 
vybudování pevninské enklávy, 
tábora mutantů, ghúlské osady či 
města NCR. A komu by snad va- 
dilo, že musí začínat od píky, mů- 


| 


Jádro týmu 300AD tvoří Pavel To- 
varyš alias Tovy (programování, 
zvuky, hudba) a František Chme- 
lař alias Undead (grafika). K týmu 
rovněž patří ještě spolupracovníci 
Jiří Procházka alias JP (programo- 
vání) a Petr Tovaryš alias Systole 
(grafika). Celá skupinka je pohro- 
madě už skoro šest let. Členové 
začali s tvorbou téměř profesio- 
nálního projektu Fienďs Path, 
avšak po dvou letech usilovného 
vývoje tento titul opustili, neboť 
v oblasti freewaru podle jejich 
slov nemělo cenu pracovat na tak 
náročném projektu. 300AD mají 
na kontě zajímavé hry Westbang, 
ArcaMania a ArcaMania 2. Spo- 
lečně s týmem Rake in Grass se 
podíleli na přípravě sharewarové- 
ho titulu 7ro//. Se stejným týmem 
nyní pracují na zajímavě vypadají- 
cím projektu Jeťn'Gun 2. Jejich 
dalším vlastním dílkem by se mě- 
la stát chystaná hra Fireman. 
www.300ad.com 


Autor: Mr. Handy © Žánr: strategie © Stav: na CD/DVD © Internet: mrhandy.czweb.org 


Loading... 


že klidně vystavět nové metropo- 
le na troskách předválečných 
měst (San Francisco, Boneyard 
atd.). Během samotného hraní se 
staráte nejen o obchody, vynalé- 
zání a výstavbu, ale také o blaho 
občanů, tzn. musíte zajistit dosta- 
tečný počet pracovních míst, po- 
stavit kostely pro věřící, zbudovat 
cesty apod. Nesmíte zapome- 
nout ani na důležitou armádu — 
na vaše město totiž neustále ně- 
kdo útočí, ať už zvířata nebo tře- 
ba otrokáři. Hra nabízí také mož- 
nost napadnout jinou aglomeraci 
a do základů ji vyrabovat., Fallout 
Tycoon obsahuje pětici dobře vy- 
vedených misí, ve kterých plníte 
různé úkoly, jako např. přežít sto 
let s určitým počtem lidí, vyzkou- 
mat konkrétní technologii atd. j« 


na CD/DVD 

Westbang vychází z klasické hry, 
kterou jste měli možnost hrát už 
na osmibitech. Princip je velmi 
jednoduchý. Příběh se odehrává 
v jednom westernovém městeč- 


ku, na jehož hlavní ulici naleznete 
mimo jiné i banku. Hráč se po- 
staví s koltem v ruce a šerifskou 
hvězdou na hrudi proti bandě pis- 
tolníků, kteří porušují klid v rajó- 
nu. Aby to nebylo tak jednodu- 
ché, při divoké střelbě nesmíte 
trefit obyčejné občany, kteří ne- 
sou své těžce vydělané úspory 
do zmiňované banky nebo se jen 
tak procházejí po ulici. Ve hře jde 
především o to nastřílet co nej- 
větší skóre, přičemž máte k dis- 
pozici tři životy — čím více bodů, 
tím lepší šerif. 


o0n JŘ 


připravuje se 
300AD připra- 
vuje zajímavě 
vypadající lo- 
gicko-akční ar- A 
kádu Fireman, [i 
v níž se v roli l A 
požárníka postavíte proti nebez- 
pečnému přírodnímu živlu. Akční 
část hry vás zavede do různých 
hořících budov, kde budete mu- 
set za každou cenu zastavit roz- 
růstající se oheň. Fireman však 
bude obsahovat také zpestřující 
logické prvky v podobě zamče- 
ných dveří, k nimž musíte najít 
příslušný klíč, do nepřístupných 
pater vysokých budov se dosta- 
nete pouze po požárním žebříku 
apod. Hra by se měla pochlubit 
také kvalitním grafickým zpraco- 
váním. 


Zajímavosti ze zákulisí: 


»» Albisoft pracuje na nové 3D akci ve vlastním 
enginu, který připomíná klasický Ouake nebo 
Unreal. Podporuje množství světelných efektů 
a vzhledem k postupnému načítání i neomeze- 
ně velké mapy (jako např. v Half-Lifu). Díky opti- 
malizaci by měl běžet svižně i na slabších stro- 
jích. V současnosti je grafický engine dokončen 
a pracuje se na samotné hře, která se začíná 
nebezpečně podobat komerčním projektům. 


»b Po úspěchu humorné adventury Bill de Bill 
připravuje Marion Software nové pokračování 
s ještě šílenějším názvem Bill de Bill: Kill Bill de 
Bill. Hlavní hrdina této hry jako jediný umí 
správně připravit oblíbenou drogu kočkain. 
S touto vědomostí vyráží do Tokia, kde se opět 
roztáčí spletitý příběh plný svérázného humoru. 


» Dne 11. prosince 2003 byly vyhlášeny vý- 
sledky soutěže Becher Game 2003. Jak to ce- 
lé dopadlo? Vítězové ve svých kategoriích jsou 
následující: adventury — Becheráček, akce — 
Sub Hunter 4: Project Becher, flash — Mah 
Jongg, logické — Criss Cross, mobil — Super Jo- 
han, simulátory — Sky of Fire. Každý výherce si 
odnesl 40 tisíc Kč, telefon Siemens a dárky od 
společnosti Jan Becher. Absolutním vítězem se 
stala hra Sub Hunter 4: Project Becher od týmu 
Sgames, který tak navíc získal poukaz na nákup 
zboží u Dell Computers v hodnotě 60 tisíc Kč. 

ALEŠ KRÁTKÝ 
04G0115 


ÚNOR 2004 97. 


MODY »* 


Zvítězili jste ve finálním souboji a přečetl 


"Sven Co-op přes Steam 


Autor: Sven Co-op Team © Hra: Half-Life 


ž dosud sloužil distribuční 

systém Steam jen produk- 

tům od Valve — původním 
Half-Lifem počínaje a všemi mož- 
nými oficiálními modifikacemi ja- 
ko třeba Counter-Strikem konče. 
To se ovšem mění. Steam nyní 
začíná podporovat také amatér- 
ské výtvory. 


Prvním neoficiálním modem, 
který je k dispozici také přes po- 
někud kontroverzní distribuční 
kanál společnosti Valve, se stal 
projekt Sven Co-op. Ten vznikl již 
v první polovině roku 2000 a jeho 
původním účelem bylo pouze 
zpřístupnit hráčům kooperativní 
postup původním dobrodruž- 
stvím Hal/f-Lifu. Během čtyř let 
své existence se však poněkud 
rozrostl a nyní je nejoblíbenější 
(a také nejpropracovanější) ne- 
kompetitivní modifikací pro tento 


Internet: www.svencoop.com 


titul. Zajímavé je, že nápad na je- 
ho zařazení do projektů šířených 
přes Steam nevyšel od jeho tvůr- 
ců, nýbrž přímo od Valve, kon- 
krétně od Gaba Newella. 

Při této příležitosti autoři při- 
pravili verzi 3.0, která představu- 
je vlastně největší změnu tohoto 
modu od jeho vzniku. Úprav je 
údajně ke dvěma stovkám, zá- 
klad však zůstal zachován: boju- 
jete společně se spoluhráči proti 
počítačem řízeným protivníkům. 
Přibyl například pohled z third 
person perspektivy, kromě halfli- 
fovských map máte na výběr dal- 
ších 25 (včetně takových lahů- 
dek, jako je třeba středověk), 
můžete léčit nejen sebe, ale i své 
raněné kolegy, samozřejmostí 
jsou nové postavy, nepřátelé 
a zbraně. 


Nemažte hru. Máme pro vás modifikace, mapy a kampaně. Hra ještě nekončí 


Autor: Timmy © Hra: Max Payr s 
Internet: maxpayne.gamevis stwork.de 


Ž doposud se většina modů 
A pro 3D akci Max Payne 2: The 

Fall of Max Payne zaměřovala 
jen na úpravu textur a jednotlivých 
herních prvků, případně na přidá- 
vání samostatných map (převážně 
pro mód Dead Man Walking) 


osahali si ec 
světlo světa se próté dere první za- 
jímavá totální konverze. 

Jmenuje se Hellsing a vzniká 
na motivy stejnojmenného anime 
seriálu (nyní je k vidění na televiz- 
ním německém hudebním kanálu 


Tvůrci zatím mají hotovo 
z plánovaných třinácti misí a prů- 
běžně pracují na nových zbraních, 
texturách, modelech a hudebním 
doprovodu. Také mírně pozměnili 
formu zpomalování času a posta- 
se o to, Rk hra byla o PSD 


k prdu upírů, pin 
lů a hlavně jejich lovců, spolupra- 
cujících s Va kánem Hellsing se 
momentálně na ázi 0.51b 
a najdete jej na našem DVD 

Bez zajímavosti jistě není, že 
Hellsing chystá jiný tým též 
Half-Life 2. Vše je P za 
příběh, mode 
úrovní atd. — a 
mžik, kdy Valve vydá samotnou 
hru a slibované editační nás 
Uvidíme, který výtvor si získ 
oblibu. +4 


Soutěž v programování 


estliže vás již tvorba amatérských modifi- 

kací přestala bavit a vrhli jste se do tvorby 

nějakého vlastního enginu či přímo celé 
hry, můžete zkusit své štěstí a zapojit se 
do soutěže Czech 3D Open Contest. Podmín- 
kou je, že váš projekt musí být zpracován ve 
3D a musí být opravdu váš — tedy žádný upra- 
vený profesionální engine. 


Vaším úkolem je vytvořit program, který 
zobrazí 3D scénu se zimní tematikou, konkrét- 
ně zátiší se sněhulákem. Jak prosté, že? Fan- 
tazii se ale meze nekladou. Dejte najevo, co ve 
vás je: zapracujte na všech možných efektech, 
využijte bump-mappingu a ukažte, nakolik si 
rozumíte s pixel shadery. Nikdo neříká, že ob- 
raz musí být statický — klidně celou scénu roz- 


pohybujte a udělejte několik průletů kamerou. 
Důležité ale je, aby se jednalo o neinteraktivní 


demo, uživatel tedy nesmí mít možnost do bě- 
hu nějak zasahovat. Hodnotí se technologické 
zpracování i grafika, uzávěrka soutěže je sta- 
novena na 29. února 2004, 

Odměnou za programátorské umění může 
být grafická karta, kniha o programování s po- 
mocí rozhraní DirectX či originální hra. Podrob- 
nější informace, přesná pravidla a možnost re- 
gistrace svého soutěžního příspěvku najdete 
na internetu. 


www.mikrogen.com/3dcontest 
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Jak se bude editovat Halí-Life 2 


estane-li se nic neočekáva- 
“ ného, měli bychom se bě- 

hem pár měsíců dočkat vy- 
touženého pokračování legendár- 
ního Half-Lifu. A protože fenome- 
nální úspěch tohoto titulu úzce 
souvisel s velkou podporou ama- 
térských modů, měli bychom se 
podívat, jak to bude vypadat 
s upravováním jeho nástupce. 


J S NSROERTSUNBSHMUEÍ 

Zajímavé je, že část balíku 
editačních nástrojů by se mohla 
objevit na veřejnosti ještě dřív 
než samotná hra. Tvůrci tak chtě- 
jí docílit toho, aby se první mody 
začaly šířit co nejdříve a hráči na 
ně nemuseli čekat několik měsí- 
ců. To „nejtajnější“, tedy napří- 
klad zdrojové kódy pro umělou 
inteligenci, zveřejní lidé z Valve 
až o něco později. 

Jasné je, že tvorba map bu- 
de výrazně obtížnější než u pů- 
vodního Ha/fLifu, alespoň pokud 
budou jejich tvůrci chtít docílit 
stejného realistického efektu, ja- 


ký známe z různých trailerů. 
U každého objektu totiž nestačí 
určit tvar a textury, je také ne- 
zbytné přiřadit předmětu přísluš- 
ný materiál. Ten totiž určuje ce- 
lou řadu specifických hodnot vy- 
užívaných fyzikálním systémem 
— například váhu, schopnost pla- 
vat na hladině, způsob destrukce 
a podobně. Například obyčejné 
dveře tedy jsou komplexním pre- 
fabrikátem složeným z jednotli- 
vých prken, která se po rozbití 
celku chovají zcela samostatně. 

Naštěstí se zdá, že součástí 
nástrojů budou též převaděče 
modelů a možná i map z prvního 
Half-Lifu, což spoustu práce uleh- 
čí. Je ovšem samozřejmé, že pak 
stejně dojde na mravenčí práci 
v podobě dolaďování detailů, ji- 
miž jste se nemuseli dříve zabý- 
vat (obličejové animace postav 
atd.). Smůlu ovšem mají tvůrci 
modů, kteří preferují rozhraní 
OpenGL — engine Source podpo- 
ruje pouze DirectX. j« 


utilský koutek 


plynulý měsíc byl na zveřej- 

něné editační nástroje velice 

bohatý. Nakonec jsme byli 
nucení věnovat se jen těm nejzají- 
mavějším, a některé tak vynechat 
— například nástroj na úpravu zbra- 
ní pro Cal! of Duty. A abychom ne- 
zapomněli; máme pro vás také 
jedno velice milé překvapení v po- 
době skvělého enginu. 

Nejprve se však podívejme na 
klasické editory, které jako obvykle 
najdete na CD/DVD. Především to 
je program na vytváření vlastního 
dobrodružství pro mix RPG a stra- 
tegie Etherlords /I, konkrétně pro 
jeho českou verzi. Zkrátka nepři- 
jdou ani příznivci akčních RPG, pro 
něž vývojáři z Gas Powered Games 
přichystali novou verzi editoru ke 
hře Dungeon Siege, který nyní 
podporuje i datadisk Legends of 
Aranna. Na stříbrném kotouči na 
vás také čekají prográmky, s jejichž 
pomocí si můžete částečně předě- 
lat hry Black 8 White, Haegemonia 
a Flight Simulator 2004. Nezapo- 
mněli jsme ani na editor k české 
strategii UFO: Aftermath. Krátce 
po jeho uvolnění zveřejnili autoři 
také pomocné knihovny, takže 
jsme je dali do jednoho balíku, 
abyste je nemuseli nějak zdlouha- 


J 


Guillemot 


vě hledat. A pak zde ještě máme 
nástroj na vytváření vlastních scé- 
nářů do hry Massive Assault, k níž 
se váže jedna zajímavost — pokud 
se vám podaří vymyslet nějakou 
opravdu zajímavou mapu, můžete 
ji poslat vývojářům ze společnosti 
Wargaming.net. Oni se na ni po- 
dívají, a jestliže se jim bude za- 
mlouvat, začlení ji do budoucího 
patche. 

Tak, a jsme u slíbeného pře- 
kvapení. Na CD/DVD najdete kro- 
mě všech výše uvedených nástro- 
jů kompletní engine AMP II, na je- 
hož starší (a o poznání jednodušší) 
verzi vznikla například 3D akce Go- 
re. Jeho tvůrci se rozhodli, že jej 
dají zdarma k dispozici všem zá- 
jemcům, ať se s ním seznámí a vy- 
zkouší si jeho možnosti. V přípa- 
dě, že na něm budete vytvářet 
pouze modifikace pro hry od 4D 
Rulers nebo jiné nekomerční pro- 
jekty, nemusíte nic platit. Když se 
však rozhodnete, že byste rádi 
zkusili něco na alespoň poloprofe- 
sionální bázi, můžete si za velice li- 
dovou cenu koupit příslušnou li- 
cenci a 4D Rulers se vám postara- 
jí o distribuci vašeho projektu. 
Nezní to výborně? 
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Grand Theft Auto: Vice City 
52/2003, 93 % 


1. 
Max Payne 2 
« 56/2003, 92% 


Call of Duty 
m 57/2003, 92% 


Hidden © Dangerous 2 
u 57/2003, 90 % 


5 Freedom Fighters 
u. 56/2003, 90% 


6 Freelancer 
= 50/2003, 90 % 
Tron 2.0 
m 55/2003, 89% 


Worms 3 
m, 57/2003, 89 % 

Metal Gear Solid 2: Substance 
« 51/2003, 87 % + 


1 Tom Clancy's Splinter Cell 
u 50/2003, 85 % 


SCREENSHOTY MĚSÍCE 


Jako každý měsíc jsme i tentokrát ze záplavy vámi 
zaslaných screenshotů vybrali dva nejzajímavější. Na 
obou najdete automobily — v jednom případě je vůz 
rozložený a má průhlednou karoserii, v případě dru- 
hém pak jsou auta tak trochu létající z důvodu mohut- 
né exploze. Šťastnými „típači“ jsou Rado Vrbenský 
(1) z Liptovského Mikuláše a David Mach 
(2) z Prahy 5. Oba výherci od nás samo- 
zřejmě dostanou za své úsilí originální hru. 
Tentokrát se jedná o titul Fallout Tactics, 
který do soutěže věnovala distribuční spo- 
lečnost CD Projekt. Výhercům gratulujeme. 
Pokud se chcete také zapojit do naší soutě- 
že, není nic jednoduššího, nežli típnout 


AoW: Shadow Magic 
m 54/2002, 88 % 


Command $t Conguer: Generals 
u 49/2003, 87% 


Robin Hood: The Legend of Sh 
48/2003, 87% 


Port Royale 
52/2003,.87 % 


Homeworld 2 
56/2003, 85 % 


SimCity 4 


Silent Storm 
57/2003, 85 % 


CáaC: Generals — Zero Hour 
56/2003, 85 % 

UFO: Aftermath 

55/2003, 84 % 

Fire Department 

54/2003, 84 % 


Ab 
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a poslat nám screenshot, který je něčím vtipný, zají- 
mavý nebo kuriózní. Podotýkáme, že byste měli posí- 
lat jen obrázky, které sami ukořistíte, a ne screeny, jež 
někde okopírujete nebo stáhnete z internetu, a také to, 
že vtípek či zajímavost by na screenshotu měly být 
dobře patrné, ne skryté někde v růžku. 


Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled 0 úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly recenzovány. Jsou sestaveny 
za poslední rok podle našeho hodnocení a pravidelně každý měsíc aktualizovány pod pečlivým dohledem Lihora Vacaty. 


1 SW: Knights of the Old Republic 
s 58/2004, 94% 
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Gothic II 
54/2003, 93 % 


Star Wars Galaxies 
59/2004, 85 % 


Spellforce 

58/2004, 84 % 

The Elder Scrolls III: Bloodmoon 
53/2003, 84 % 

The Temple of Elemental Evil 
56/2003, 81 % 


NwN: Hordes of the Underdark 
58/2004, 79% 

NwN: Shadows of Undretide 
54/2003, 79% 


Lionheart 
55/2003, 75 % 
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== 1 0 Pirates of the Carribean 
= m 54/2003, 73% 


Své příspěvky posílejte na novou adresu gsscree- 
ny(Aidg.cz a nezapomeňte uvést svoji adresu, aby- 
chom vám v případě výhry měli kam poslat hodnot- 
né ceny. 
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adventure 


1 Broken Sword: The Sleeping Dragon 
a 37/2003 89% 


Posel smrti 
50/2003, 87 % 


Silent Hill 3 
57/2003, 86 % 


Silent Hill 2 
48/2003, 85 % 


Runaway: A Road Adventure 
48/2003, 82 % 


Tiger Woods PGA Tour 2003 
48/2003, 90 % 


NBA Live 2003 
48/2003, 87 % 


NBA py 2004 


NHL 2004 
56/2003, 84 % 


FIFA Football 2004 


JAK TO VIDÍME MY 


Společnost Electronic Arts musela z německého 
trhu stáhnout svůj titul FIFA Football 2004. Ve hře je 
totiž mimo jiné postava a obličej německého gólmana 
Olivera Kahna, ovšem bez jeho svolení. Světoznámé- 
mu brankáři se takové počínání samozřejmě nelíbilo, 
společnost EA zažaloval a soudní spor vyhrál. EA mu 
sice (údajně) nabídla čtyřmístnou částku v eurech co- 
by odstupné, ale tvrdošíjný gólman odmítl a trval na 
stažení hry z obchodů. A co si o této kauze myslí re- 
daktoři našeho časopisu? 


Tomáš Seidl alias E, A. Severin 
Oliver Kahn evidentně využil „díry“ v licenci, kterou EA 
Sports od UEFA mají (a jež je neopravňuje, ale — po- 


závody 


Need for Speed: Underground 
57/2003, 90 % 


ToCA Race Driver 

51/2003, 89% 

NASCAR Racing 2003 Season 
50/2003, 86 % 


db Club II 
2003, 82% 


F1 Challenge '99—'02 
54/2003, 81 % 


simulátor 


Flight Simulator 2004 
54/2003, 90 % 
I 2 Sturmovik: Forgotten Battles 


Echelon: Wind Warriors 
53/2003, 80 % 


Lock On: Modern Air Combat 
59/2004, 77 % 


X2: k Threat 


kud vím — jim ani nezakazuje hráče licencované na 
jména ve hře i zpodobňovat). Je-li pravda, že Kahn 
odmítl jako vyrovnání čtyřmístnou částku v eurech, 
pak je to ale už hodně malicherný trucpodnik, kvůli ně- 
muž to mohou nakonec odskákat nejvíc ti, kteří za nic 
nemohou — tj. počítačoví hráči. Nejenom ti němečtí, 
ale možná i my ostatní: EA evidentně pochybili a příš- 
tě sotva budou riskovat další žaloby. Pro další jejich 
fotbal to tedy znamená dvě možnosti: buď EA tento 
právní problém ošetří a dokoupí si také „vizuální“ li- 
cenci (což se může projevit na navýšení ceny hry), 
anebo po hřišti mohou začít opět běhat „klapzubáčtí“ 
fotbalisté s anonymními obličeji jako kdysi. 


Jiří Sládek 
Pro společnost EA je to již druhá velká rána na ně- 
meckém trhu. Poté, co byl kvůli „teroristickému moti- 


právě hrajeme 


X2: The Threat 
59/2004, 80 % 


Call of Duty 
57/2003, 92 % 
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SW: Knights of the Old Republic 
2004, 94% 


The Simpsons: Hit r Run 
2004, 83 % 


Tiger Woods PGA Tour 2004 


56/2003, 81 % 


Star Wars Galaxies 

59/2004, 85 % 

Hidden Dangerous 2 

57/2003, 90 % 

n Football 2004 
2003, 83 % 


„Sd of Kain: Defiance 


59/2004, 75% 


vu a zobrazenému násilí“ v Německu omezen prodej 
strategie Command 4 Conguer: Generals, musí stáh- 
nout další titul. Zatímco v prvním případě byla na vině 
spíš všeobecná negativní nálada po teroristických úto- 
cích na USA, v případě kauzy FIFA se jedná o aktivitu 
jedince. Budeme-li se na případ dívat čistě z pohledu 
zákona, byl Kahn určitě v právu. A je pravda, že čtyř- 
místná částka jako kompenzace je pro hráče jeho for- 
mátu spíše směšná (v minulé sezoně si vydělal po zda- 
nění přes 7,2 milionu eur, tedy 20 tisíc eur denně). 
Nicméně to, že odmítl dohodu se společností EA a ra- 
ději jí co nejvíce „zaškodil“, zatímco žádný jiný z podob- 
ně poškozených a „zneužitých“ hráčů se ani neozval, ta- 
ké o něčem svědčí. Jen doufejme, že se po Kahnovi 
nezačnou kompenzace za použití svého obličeje domá- 
hat i ostatní fotbalisté; pak bychom se totiž možná hned 
tak nějakého sportu s reálnými hráči nedočkali. 
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Výrobce: Verant Interactive e Vydavatel: Activision 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 32 MB 


Distributor pro ČR: Cenega 


Lokalizace: žádná 


Internet: starwarsgalaxies.station.sony.com 
Doporučujeme: CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 64 MB 


starého kultu, bývá očekáváno s obrov- 

ským napětím a fanoušky přijímáno s vel- 
kým nadšením. Proto i naše srdce zaplesala ra- 
dostí a tetelila se netrpělivostí, když jsme zhru- 
ba před třemi lety zjistili, že se připravuje 
MMORPG ze světa Hvězdných válek. A nyní 
jsou Star Wars Galaxies konečně mezi námi, 
takže se můžeme podívat, jestli byla naše oče- 
kávání naplněna, či nikoliv. 


»» 

Celé Star Wars Galaxies jsou dějově zasazeny 
zhruba mezi čtvrtou a pátou epizodu filmové sá- 
gy. Během klasické úvodní animace, kterou 


V: co se šustne kolem tohoto čtvrtstoletí 


známe ze všech projektů nesoucích logo Star 
Wars, se dozvíme, že Death Star byla zničena, 
nicméně Impérium je stále velmi silné. Tato vol- 
ba časového umístění je velmi vhodná — před- 
stavuje totiž ideální podmínky pro všechny pa- 
šeráky, lovce odměn a jiné pochybné existence, 
které mohou na dané situaci pěkně vydělat. 
Do příběhu se dostáváte poněkud zvlášt- 
ním, leč v důsledku univerzálním způsobem. 
Coby řadového občana na transportní lodi vás 
imperiální křižník požádá o opuštění lodi z dů- 
vodu podezření z pašování — sice nepodezírají 
přímo vaši postavu, nicméně jste ve špatný 
čas na špatném místě. A jako obvykle, na ta- 
kovouto shodu okolností se doplácí. Celý tran- 


www.starwars.com/datahank — encyklopedie Hvězdných válek 


www.station.sony.com 
www.swgalaxies.net 


— oficiální stránky provozovatele Star Wars Galaxies 
— patrně nejobsáhlejší fanouškovská stránka o tomto projektu; k diskusím 


se zde schází většina anglicky mluvících hráčů 
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sport je zničen, ačkoliv vám později imperiální 
důstojník sdělí, že na lodi žádné pašované zbo- 
ží nebylo nalezeno. No a co? Alespoň dosta- 
nete do začátku nějaké kredity. A s touto al- 
mužnou a holým pozadím vstupujete rovnýma 
nohama do hry. 


ld 

Ještě než se budeme zabývat samotnou hrou, 
pojďme se podívat na tvorbu postavy, protože 
ta je jedním ze základních stavebních kamenů 
vaší herní identity. Na první pohled je tento pro- 
ces relativně jednoduchý (na rozdíl od někte- 
rých jiných titulů, které si v desítkách číslíček 
přímo libují), nicméně se nedá říci, že by vinou 
zmíněné jednoduchosti bylo něco zanedbáno. 

Na začátku je nutné upravit vizáž postavy. 
Tato část je velmi zábavná a skvěle zvládnutá. 
Nejenže můžete vybírat klasické sady barev 
a tvarů obličeje, ale navíc si pak vše můžete 
upravit. Pokud tedy chcete, aby váš člobrda 
měl prasečí nebo liščí obličejík (ve skutečnosti 
žádné jiné typy neexistují, schválně se někdy 
v městské hromadné dopravě na tuto proble- 
matiku soustřeďte), stačí chvilku hýbat posuv- 
níky a tvář upravit do požadované podoby. 

Z nabídky jednotlivých ras si také vybere 
skoro každý — celkem jich je osm a všechny 
znáte z filmů. Dojde tedy na oblíbené Wookie, 
Twi'Leky, ale i Bothany, Rodiany, Mon Calama- 
ri, Trandoshany a Zabraky. A také samozřejmě 
na staré dobré lidi (ale nejhezčí jsou stejně 
Wookie slečny). Rozdíly mezi rasami jsou pře- 
devším v základních devíti atributech. Ty obsa- 
hují jak klasickou sílu, rychlost, zdraví, tělesnou 
konstituci a výdrž, tak i některé další. Možná se 
vám bude zdát, že se do určité míry překrývají, 
ale postupem času zjistíte, že autoři si dali na 
takové věci pozor. Takže vlastnost „mind“ (čes- 
ky myslivost?) sice na první pohled vypadá stej- 

. 


ně jako „willpower“ (síla vůle) a taky trochu ja- 
ko „focus“ (soustředění, všímavost), ale ve 
skutečnosti mají všechny tři na následné do- 
vednosti jiný efekt. Nicméně velmi dobrým kro- 
kem od autorů je to, že žádné rase není zapo- 
vězeno žádné povolání, třebaže může mít při 
jeho vykonávání a učení trochu problémy. S po- 
stavou souvisí pouze jeden zákaz — na jednom 
serveru můžete mít vždy pouze jednoho avata- 
ra. Dalšího si samozřejmě vytvořit můžete, ale 
hrát musíte jinde, což je občas škoda („Jééé, 
tohle by se mi hodilo pro druhou postavůůů...“ 
— máte smůlu). 

Poté, co si vytvoříte své herní já, vás pro- 
gram provede užitečným tutoriálem, kde si 
zvyknete na základní ovládání, načež vám na- 
bídne volbu startovní planety. Tradiční destina- 
cí s velkou hustotou populace je samozřejmě 
Tattooine, takže proč ne tam? 


»» 


Dalším tématem, které jsme již trochu nakous- 
li, jsou skilly a povolání. V celých Star Wars Ga- 
laxies je velmi detailní systém dovedností, kte- 
rý je rozdělen do poměrně rozvětvených stro- 
mů. Základní výběr vám nabídne šest tříd — 


Brawler, Marksman, Entertainer, Scout, Medic 
a Artisan. Tedy česky — rváč, střelec, bavič, 
zvěd, medik a řemeslník. Detailně vysvětlovat, 
co který dělá, snad nemusíme. 

Podle toho, jakou třídu jste si zvolili, bude- 
te mít upravený strom dovedností. V zásadě to 
vypadá tak, že pokud budete bojovat, zvyšuje 
se vám dovednost boje; pokud budete bojovat 
pouze s určitou specifickou třídou zbraní, bude 
se vám ještě podle toho zvyšovat daný sub- 
skill. Postupně projdete několika stupni doved- 
nosti — začátečníkem, pokročilým, elitním 
a specialistou. Jednotlivá povolání se skládají 
z určité konfigurace skillů, takže pokud se 


chcete stát elitním odstřelovačem, budete se 
soustředit pouze na střelbu z pušek (či jejich 
energetických, laserových variant). Některá po- 
volání však vyžadují kombinaci více dovednos- 
tí najednou. Například krotiteli zvířat stačí 
ovládnout dvě určené větve dovedností ze 
skautského povolání, avšak nájemným lovcem 
odměn se nestanete dříve, než mistrovsky 
dovršíte střeleckou a skautskou profesi. 

Co se týče levelování, vše probíhá tak, že 
se můžete buď zdokonalovat sami a zaplatit si 
NPC učitele (což je drahé), nebo přesvědčit ně- 
koho jiného, aby vás v dané oblasti vycvičil. Sa- 
mozřejmě můžete také sami někoho školit, 
protože i za to jste jistým způsobem odměňo- 
váni — bez dostatečného počtu školicích bodů 
se nemůžete stát mistry svého oboru nebo při- 
jmout povolání politika. 


)» 
Stejně jako se hráči mohou navzájem učit no- 
vým dovednostem, mají ve svých kompeten- 
cích i výrobu vlastního vybavení. Na běžném 
trhu lze sice sehnat mnoho věcí, ale opravdu 
kvalitní a speciální předměty vytvářejí povětši- 
nou živí lidé. Díky centralizovanému systému 
nabídky a poptávky — jakési elek- 
tronické burze — tento trh i velmi 
dobře funguje. Prodávající totiž 
vidí, za kolik nabízejí podobné 
zboží ostatní, a podle toho na- 
staví cenu. Tento systém vede 
k tomu, že prakticky vždy dostanete to, co po- 
třebujete, a v drtivé většině případů i za rozum- 
ný peníz. To však platí jen pro začátek. V po- 
zdější fázi hry vzhledem k maximálnímu limitu 
plateb 3000 kreditů elektronickou burzu příliš 
nevyužijete. Ceny opravdu kvalitních zbraní, br- 
nění či vozidel se pohybují řádově v desítkách 
tisíc kreditů, a proto je koupíte výhradně od 
hráčů samotných, ať už přímo od výrobců nebo 
od zprostředkovatelů. Ti také k tomuto účelu 
nezřídka staví vlastní obchody, které naleznete 
v hráčských městech. 
Herní systém vůbec deleguje na hráče 
mnoho činností. Díky tomu, že autoři dbali na 


UnREAL II; 
THE AWAKENING XNP 


ačátek loňského roku byl mimo jiné spojen 
"k vydáním očekávané akční pecky Unreal II: 

The Awakening. Ačkoliv se titul mohl pochlu- 
bit moderním grafickým zpracováním, samotná 
hratelnost trochu pokulhávala a kvalit původního 
Unrealu zdaleka nedosahovala. Navíc zde chybě- 
la jakákoliv možnost soubojů více hráčů. Tento 
problém však nyní vyřešil volně dostupný přída- 
vek XMP který naleznete na naší DVD příloze. 


Zkratka XMP znamená Extended Multiplayer 
a můžete se vsadit, že se nejedná o pouhé převe- 
dení Unrealu ll do podoby zběsilého deathmatche. 
Přídavek nabízí propracovaný multiplayerový mód, 
jehož pravidla vycházejí z klasické varianty Captu- 
re the Flag. Proti sobě se postaví dva týmy, které 
na začátku kola disponují dvěma artefakty. Vítě- 
zem se stává to mužstvo, které jako první získá 
pod svou kontrolu všechny čtyři předměty a umís- 
tí je na vlastní základnu. Hlavní princip je tedy 
vcelku jednoduchý, avšak cesta za vítězstvím ne- 
bude žádnou procházkou růžovým sadem. 

Celkem osm rozdílných map je tvořeno dvě- 
ma základnami, které odděluje velmi rozlehlé úze- 
mí s několika strategicky významnými body. Na- 
razíte zde nejen na propracovaný obranný 
systém, čítající různé druhy palebných věží, ale 
především na důležité energetické reaktory, které 
jsou nedílnou součástí taktizování. Bez dostateč- 
ného přísunu energie totiž nefungují trysky na va- 
šem brnění, umožňující vyšší skoky a rychlejší 
běh, nezprovozníte žádný obranný systém a pře- 
devším nenastartujete ani jedno z vozidel, jejichž 
použití je klíčové pro rychlý přesun nebo rozsáh- 
lou ofenzivu. Ve hře lze využít rychlých terénních 
aut, do nichž může kromě řidiče nastoupit i kulo- 
metčík, nebo těžce vyzbrojených tanků, jejichž 
osazenstvo tvoří hned několik vojáků ovládajících 
různé zbraně 

Podobně jako například v taktickém multi- 
playeru v Meďal of Honor či RtCW: Enemy Terri- 
tory si vybíráte ze tří vojáků odlišného zaměření 
Těžkooděnec vybavený raketometem se hodí do 
přední linie, zatímco technika třímajícího automa- 
tickou pušku využijete pro rychlé hackování ne- 
přátelských obranných systémů. Ranger kombi- 
nuje vlastnosti snipera a medika a jako jediný do- 
káže přivést mrtvého spoluhráče k životu v plné 
síle. Smrt totiž ve hře neznamená automatický 
respawn — máte možnost počkat na bitevním po- 
li na příchod spoluhráče nebo se s předem danou 
časovou prodlevou znovu objevit na vlastní zá- 
kladně. 

Unreal II: The Awakening XMP určitě stojí za 
vaši pozornost, neboť přináší porci kvalitní multi- 
playerové zábavy. Rozsáhlost map sice znamená 
jisté zpomalení akce, avšak na tuto nevyhnutel- 
nost si brzy zvyknete a herní systém vám přejde 
do krve. Navíc pokud se už nemůžete dočkat Un- 
real Tournamentu 2004, díky přítomnosti mobilní 
techniky a taktických prvků si vychutnáte ales- 
poň takovou malou generálku. 

LiBOR VACATA 
04G0118 
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Ve Star Wars Galaxies se můžete setkat také 
s velmi početnou hráčskou komunitou z České re- 
publiky. Čeští hráči se soustředují na server Eclip- 
se, kde naleznete celá česká města i domácí her- 
ní klan. Více podrobností o české on-line komuni- 
tě naleznete v diskusních fórech na internetové 
adrese forum.imperium.cz. 


vysokou interakci s okolím, jsou Star Wars Ga- 
laxies opravdu zábavné a hlavně zaměřené na 
velkou -kooperaci s ostatními. Docílili toho 
snadno. Jste-li unaveni, musíte si odpočinout, 
po boji se musíte vyléčit atd. A kde jinde od- 
počívat a diskutovat než v hospodě? Kantýny 
jsou na planetách hustě rozmístěny ve měs- 
tech a jsou hojně využívány. To vede k tomu, že 
hra není „mrtvá“, všude to žije a zdálo se nám, 
že i hráči jsou velmi vstřícní — což leckde jinde 


moc neplatí. A když do chatovacího okénka na- 
píšete, že jste „n00b“ a někoho se na něco ze- 
ptáte, skoro vždy se vám dostane pomoci. 


») 


Dalším novátorským krokem je, že planety ne- 
jsou rozděleny do žádných sekcí či jiných men- 
ších celků. Pokud chcete, můžete si klidně dát 
procházku z jednoho pólu na druhý (ale radši to 
nezkoušejte, ledaže by někdo z vás měl v sobě 
odhodlání Amundsena a bojové nasazení kali- 
fornského guvernéra). Proto se radši pohybujte 
v blízkosti velkých měst, i tam najdete dostatek 
kořistí a obětí pro své blastery. A jestliže vás 
nebaví samotářský způsob hry v nezávislé sku- 
pince, můžete se přidat k Rebelům či Impériu 
a zkusit štěstí po boku Luka a Leii (bohužel 
jsme je ve hře nikdy nezahlédli), nebo se sbra- 
třit s lordem Helmou a pomoci jemu a císaři 
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získat zpět ztracený kredit všemocných vládců 
galaxie (i on je ale pěkný Godot a nikdy nepři- 
jde). Možností je prostě nespočet a je pouze na 
vás, čím budete. 

S rebely a imperiálními přisluhovači také úz- 
ce souvisí způsob, jakým se autoři vypořádali 
s problémem zabijáků hráčů, tzv. PKček. Žád- 
ného hráče nelze bezdůvodně napadnout, 
ovšem až do té doby, dokud se nepřipojí na 
stranu jedné organizace. Vzájemné souboje te- 

dy probíhají pouze na úrovni 
Rebelové vs. Impérium. Vý- 
jimku tvoří duely: kohokoliv 
můžete vyzvat na souboj a zá- 
leží na něm, zda přijme nebo 
vezme radši do zaječích. 

Bojechtivé hráče jistě bude zajímat, jak 
vlastně souboje probíhají. Jedná se o RPG, tak- 
že příliš akční nejsou — zdejší systém ze všeho 
nejvíc připomíná nedávno vydaný titul Star 
Wars: Knights of the Old Republic. Postavě te- 
dy nadefinujete akce (s přibývajícími zkuše- 
nostmi získáváte řadu speciálních úderů a úto- 
ků) a pak pouze sedíte a koukáte, jak si vede. 
Je jasné, že do boje můžete kdykoliv zasáh- 
nout, ovšem většinou to ani není potřeba (pro- 
stě na to buď máte, nebo ne). 


dd 

Z hlediska grafického zpracování se toho hře 
moc vytknout nedá — rozhodně se jedná o nej- 
lépe zpracované MMORPG dnešních dnů. 
Všechno září barvami, každá živá postava se 
krásně pohybuje, jednotlivé planety jsou zpra- 
cované s důrazem na detail a chvílemi si bude- 


te připadat jako ve filmu. Tomu hodně, ale 
opravdu hodně přispívá klasickým dílem John 
Williams a jeho symfonický orchestr, který nás 
provází světem Hvězdných válek od jeho po- 
čátku. Krutou daní za to všechno jsou ovšem 
poměrně vysoké nároky na výkon počítače. 
Testovali jsme na mírně nadprůměrné sestavě 
s rychlým připojením k internetu a docela jsme 
koukali, kolik nastavení jsme museli ubrat, aby 
se obraz hýbal. Star Wars Galaxies si rozhodně 
nezahrajete na modemu, ale ani 64 kilobito- 
vá pevná linka není žádnou výhrou. Podle na- 
šeho pozorování je ideální 128 kilobitová a vy- 
pnout všechna stahování na pozadí. 

Poslední důležitou poznámkou k celému 
projektu je kvalita jeho programové části. Jako 
každé MMORPG i Star Wars Galaxies zpočátku 
trpěly velkým množstvím chyb, které hraní ztě- 
žovaly, nicméně vývojáři se snaží co mohou 
(i když občas nadělají víc škody než užitku). 
Každopádně takřka půl roku po spuštění běží 
systém docela dobře, většina velkých chyb již 
byla opravena a na ty malé narazíte jen výji- 
mečně. Hraní je tak opravdovým zážitkem, kte- 
rý občas sráží pouze poměrně vysoká obtížnost 
a hlavně nároky na čas. Málokdo si totiž dnes 
může dovolit sedět u jednoho titulu několik ho- 
din denně, což — pokud si čhcete Star Wars Ga- 
laxies správně užít — je tak akorát. Pokud totiž 
budete hrát málo, váš postup bude opravdu po- 
malý a posléze zjistíte, že vás to vlastně tak 
moc nebaví. A to by rozhodně byla škoda. 

JAN Rop 
04G0117 


Zážitek, kvůli kterému 
si koupíte nový počítač a vezmete 
neplacené volno. 
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iž řadu měsíců jste ministrem informatiky. 
Ještě před nástupem do svého úřadu jste 
v rozhovorech říkal, že se budete snažit, 
aby Český Telecom zavedl paušální poplatek 
za připojení k internetu. Kdy očekáváte, že bu- 
de paušál k dispozici, a jak se díváte na to, že 
se jeho zavedení stále odkládá? 

Přístup na internet za paušál existuje, za- 
tím je ale jen v nabídce mobilních operátorů. 
A to je chyba a skoro ostuda. Bohužel zákon 
nedává ministru informatiky mnoho přímých 
nástrojů, jak vstoupit do regulace a tvorby cen. 
Snažím se proto veřejně a prostřednictvím mé- 
dií formulovat svoji představu, a tím Český Te- 
lecom i ostatní operátory nutit k nějaké odezvě. 
Že věc není černobílá, je jasné. Hodně to sou- 
visí s regulací, která je v rukou ČTÚ, ale od Te- 
lecomu bych očekával odvážnější přístup. 


Dále jste chtěl prosadit osvobození datových 
přenosů od daní a poplatků, nicméně od 1. 
ledna 2004 se jejich zdanění naopak zvedlo 
z pěti procent na 22 procent. Snažil jste se to- 
muto zvednutí DPH nějak zabránit? A pokusí- 
te se míru DPH opět nějakým způsobem sní- 
žit? Pokud ano, na jakou úroveň? 
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sv V. ké še 

V souvislosti s DPH u telekomunikací se 
v minulosti bohužel udělalo několik chyb, které 
jsem ovlivnit nemohl. Česká republika v průbě- 
hu vyjednávání s Evropskou unií nepožádala 
o přechodné období, které by umožnilo odložit 
přesun do základní sazby DPH. Převod byl 
vzhledem k pravidlům Evropské unie nezbytný, 
ale měl se udát poté, co se sazby sblíží — tedy 
až základní sazba klesne. Mně nezbývá než 
doufat, že zvýšení DPH nepovede k razantnímu 
nárůstu cen, a snažit se hledat cestu jinde. Ja- 
ko ministr informatiky jsem například inicioval 
jednání se zástupci Evropské unie o přesunu 
broadbandu do nižší sazby DPH, před časem 
jsem byl v Bruselu na zasedání Rady ministrů, 
kde jsem toto téma opět otevřel. Pokud jde 
o daňové odpisy, jako ministr jsem je neslibo- 
val — činil jsem tak ještě jako opoziční posla- 
nec. Nicméně letos se chci vrátit k tématu da- 
ňového zvýhodnění nákupu PC a internetu. Do- 
sud k tomu v rámci reformy veřejných rozpočtů 
nebyla vhodná příležitost. 


Zvednutí DPH se bohužel netýká jen datových 
přenosů, ale mimo jiné i počítačových her. To 
bude mít za následek jejich zdražení, což po- 


vede k rozšíření softwarového pirátství. Jaký 
názor máte na zvýšení DPH u her? 

Je to jako se zvýšením DPH u připojení 
k internetu. Vůbec mě to netěší, ale nic s tím 
nelze dělat. Respektive je třeba bojovat za sní- 
žení základní sazby. K tomu dojde letos. 


Řešením by mohlo být, že se software zařadí 
do stejné kategorie, do níž patří například kni- 
hy, tedy zboží se sníženou sazbou. Budete se 
snažit o toto přeřazení softwaru? 

Nikoliv. Srovnávat software (zejména počí- 
tačové hry) s knihami nelze. Počítačové progra- 
my jsou často výrobním nástrojem a jako tako- 
vé jsou zdaněny základní sazbou. Navíc jsem 
realista a po pravdě řečeno si nemyslím, že by 
taková iniciativa měla ve vládě — jakékoliv — vel- 
kou naději na úspěch. Začít podle mě musíme 
sbližováním obou sazeb DPH a podporou ná- 
kupu počítačů a připojení k internetu domác- 
ností. Zde máme ve srovnání se zahraničím ob- 
rovský dluh. 


Nyní opusťme politiku. Jak často používáte in- 
ternet? Na jakých webech na vás můžeme na- 
razit? 

Denně, v práci i doma. Nejvíce času strá- 
vím vyřizováním e-mailů a na webu micr.cz. 


Hrajete počítačové hry? Pokud ano, jaké? 
Ne, nemám na ně čas. 


Máte doma počítač s připojením k internetu? 

Ano, moje děti mají bezdrátové připojení 
a já sám mimo kancelář používám připojení 
přes mobilního operátora. 


Máte dva syny, využívají také počítač? Jestli 
ano, jak často? 

MÍ synové jsou počítačoví maniaci a mno- 
hem zdatnější než já. Taky u her sedí častěji, 
než bych si jako otec přál. 


A závěrečná otázka. Jaký máte názor na stále 
progresivnější vzrůst e-sportů u nás? Dá se 
podle vás přirovnat profesionální hraní ke 
sportu? 

Elektronickým sportům docela fandím, tak- 
že se srovnáním profesionálního hraní se spor- 
tem nemám problém. Jeho rostoucí popularita 
je přirozená, a kdybych měl víc času a byl 
mladší, asi by mě to taky lákalo. 

JOSEF „UNREALIK“ PUSTKA 
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rvní hráči se začali trousit už kolem deváté 


hodiny, asi půl hodiny před plánovaným za- 

čátkem akce. Svou slávu dorazilo oprášit 
mnoho hvězd známých nejen z Age of Empires 
— namátkou můžeme vybrat Drátka (vítěz MČR 
2003, vítěz CGE 2003, reprezentant z WCG 
v Koreji), KnightMerlina (označovaný za nejlep- 
šího domácího hráče AoE, reprezentant z WCG 
ve Warcraftu 1II), AN77 (vítěz turnajů GZ, jeden 
z nejlepších hráčů Age of Mythology u nás) či 
Moona (dvakrát zvolen hráčem roku v AoE, 
„prudič“ z e-Sports). 

Po nezbytných registracích se losovaly 
skupiny do módu 1v1, v němž se hrálo o vskut- 
ku skvělé ceny — odměnou za první místo byl 
procesor Intel Pentium 4 HT 3,0 GHz, stříbro 
představovalo předplatné časopisu GameStar, 
za poslední místo „na bedně“ mohli hráči zís- 
kat originální hry Devastation a Keltští králové. 

Počet účastníků 1v1 se vyšplhal na 34. Aby 
si každý mohl zahrát co nejvíce s co největším 
počtem protivníků, byl systém turnaje z pře- 
dem ohlášeného systému Single Elimination 
změněn na osm základních skupin. Do každé 
byl nasazen jeden z největších favoritů turnaje, 
k nim pak byli rozřazení zbylí hráči. 

V úvodní části se odehrálo mnoho zajíma- 
vých zápasů a všechny je popsat bohužel nelze. 
Za zmínku však stojí jedna kuriozitka, kterou se 
blýskl Moon, když za necelých 10 minut doslova 
smetl svého protivníka Littleho (průměrná délka 
jednoho zápasu přitom bývá 30-45 minut). 
Z každé skupiny postoupili dva nejlepší do dal- 
ších čtyř sestav, přičemž své nasazení dokázali 
obhájit všichni favorité — až na dvě výjimky po- 
stoupili všichni z prvního místa. Systém byl stej- 
ný jako v první části — každý s každým na jeden 
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vítězný zápas. Rozdíl spočíval jen v tom, že do 
play-off postupoval pouze ten nejlepší. Nejen dí- 
ky naprosto stoprocentní funkčnosti všech počí- 
tačů a sítě zbylo dost času pro pořádné vyřazo- 
vací boje, mohlo se tedy hrát systémem Doub- 
le Elimination (tedy s „opravným pavoukem“) na 
dva vítězné zápasy. Byl dokonce odstraněn i ča- 
sový limit, bezmála dvouhodinová bitva mezi 
KnightMerlinem a Play4Winem o udržení však 
přiměla organizátory toto pravidlo obnovit. Ab- 
solutním vítězem se stal AN77, který neprohrál 
ani jeden jediný zápas a potvrdil, že je o třídu 
lepší duelista než ostatní. 

První hry 3v3 probíhaly už během play-off 
1v1. Družstva byla rozdělena do dvou skupin, 
bojovalo se na jeden vítězný zápas s časovým 
limitem. Favority turnaje byly týmy nex'Play- 
Boys (Drátek, Xan, Platon — Drátek a Platon 
jsou vítězové 3v3 z CGE 2003) a 4Ever (Knight- 


age of empires 1ví 
1. místo: AN77 

2. místo: nex Drátek 

3. místo: nex Play4Win 


age of empires 3v3 
1. místo: <MoC> (Satan, Sopouch, Arawn) 
2. místo: Čtyřlístek (Lopez, Sun, Koty) 
3. místo: nex' PlayBoys (Dratek, Xan, 
Platon / Devil) 


Merlin, Devil, Ashen — KnightMerlin a Devil ob- 
sadili 2. místo na CGE 2003). Turnaj výrazně 
brzdil fakt, že členové některých týmů stále 
hráli 1v1,i přesto však byly hodinu před půlno- 
cí zdárně uzavřeny základní skupiny. Jejich Ví- 
tězové následně soupeřili o první místo, týmy 
z druhých příček bojovaly o bronzovou medaili. 
Jelikož se ale hrálo jen o symbolické ceny 
a někteří hráči cítili únavu z celodenního klání, 
odešli dříve a jejich týmy odstoupily z turnaje. 
Nakonec překvapivě vyhrál tým <MoC> (Sa- 
tan, Sopouch, Arawn). 


TOMÁŠ „PLATON" BENDA 
04G0120 


měsíčník o fantasy, mystice a historii 
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KAŽDÝ DRUHÝ ČTVRTEK V MĚSÍCI 


h ESWC 2004 

— PRVNÍ INFORMACE 

Electronic Sports World Cup 2003 byl jednou 
z nejzdařilejších světových akcí minulého ro- 
ku. Letos se bude finále konat ve dnech 
6.-11. července na stejném místě jako loni, 
tedy ve francouzském Futuroscope necelých 
300 km jižně od Paříže. Jedinou změnou je, že 
zápasy budou probíhat přímo v zábavním par- 


ku a nikoliv v přilehlém kongresovém centru. 
Celá akce je dotována peněžními cenami ve 
výši 200 tisíc dolarů. Hrát se na ESWC bude 
především Counter-Strike (chybět nebude ani 
turnaj žen), dále pak Warcraft /Il: The Frozen 
Throne 1v1, Pro Evolution Soccer 3 pro PS2 
1v1, a dokonce i Ovake //I Arena. Zatím bohu- 
žel není jisté, zda proběhnou kvalifikace 
v České republice, protože se dosud nenašel 
organizátor. Důvod je jednoduchý — francouz- 
ští partneři si přejí předem zaplatit licenci, kte- 
, rá činí bezmála 200 tisíc Kč. 


»» FINÁLE EPS WARCRAFT III 
o 50 000 Kč 

Dne 10. ledna 2004 proběhlo v přední pražské 
herně G8 off-line finále E-sports Pro Series ve 
hře Warcraft Ill: The Frozen Throne, která je do- 
tována částkou 50 000 Kč. Sešlo se celkem 
osm finalistů a byly svedeny úporné boje. 
O překvapení se hned na začátku postaral favo- 
rit soutěže nEph.Giacomo, když jej již v prvním 


kole poslal do „losers bracket“ (záchranný žeb- 


- říček) slovenský hráč SGC.Frid. Giacomo je 


však bojovník, a tak si lehce probil cestu zpět až 
na vrchol, aby se v závěrečném zápase střetl 
o konečné vítězství — opět s Fridem. Tentokrát 
už nezaváhal a odnesl si za první místo v lize 
EPS 20 tisíc Kč. Frido vyhrál 12 tisíc Kč, třetí 
Lord Dunadan získal 7 tisíc Kč. Zbytek finanční 
dotace si rozdělili ostatní účastníci finále. 


bb KONEC CPL EUROPE? 


Společnost Turtle Entertainment oznámila ukon- 
čení svého partnerství s NewWorld. Neznamená 
to nic jiného, než že CPL v dánské Kodani bylo 
poslední akcí pod hlavičkou CPL Europe. „Želvy“ 
totiž byly první a zatím též poslední organizací, 
která tyto turnaje na starém kontinentu pořáda- 
la — celkem se jednalo o devět LAN turnajů, jež 
pokaždé patřily mezi absolutní špičku. Turtle bu- 
dou pokračovat hlavně se svou Electronic 
Sports League (ESL). V jaké formě bude CPL po- 
kračovat v Evropě, zatím není známo. Nejprav- 
děpodobněji vypadá spekulace, podle níž budou 
tyto turnaje založeny na národním modelu ve 
stylu WCG či ESWC, není však také vyloučeno 
další pokračování CPL Europe pod hlavičkou jiné 
pořadatelské organizace. Oficiální vyjádření CPL 
zatím není k dispozici. |4 
PETRA „FÉLIE“ ALBRECHTOVÁ 
04G0121 


Cyber X Gaming mělo skvělý začátek — ambiciózní ohlášení největšího tur- 
naje všech dob zaznamenal snad každý. Aby ne, bojovat se mělo o 600 ti- 
síc dolarů. Jenže pak se to nějak zvrtlo... 


kanadský výrobce grafických čipů ATI. 

Vzhledem k faktu, že se turnaj měl odehrát 
v rámci CES neboli největšího veletrhu se spo- 
třební elektronikou v USA, přidala se postupně 
i celá řada dalších firem, jako jsou AMD, Micro- 
soft, Sennheiser, Shuttle, Abit a další. 


H::-: sponzorem celé akce byl zpočátku 


)» MENŠÍ TRABLE A SKVĚLÉ PR 
V průběhu dvou měsíců se odehrály dva men- 
ší incidenty, které Cyber X Gaming dokázalo 
dokonale využít ve svůj prospěch. Prvním byl 
v srpnu 2003 vyhazov Chrise Hilla alias Recona 


z velkolepého turnaje CPL v Dallasu. Následo- 
vala blesková tisková zpráva CXG vysvětlující 
vše jako konkurenční boj. CPL (ne)takticky ml- 
čelo, a herní veřejnost se tudíž přiklonila spíše 
na stranu CXG. 

Další skandál proběhl na kvalifikaci v Los 
Angeles, kde jeden z účastníků místní kvalifika- 
ce vytáhl zbraň na syna Chrise Hilla a vyhrožo- 
val mu zabitím. Vše se nakonec naštěstí obešlo 
konale využilo situaci. | tentokrát spatřila svět- 
lo světa tisková zpráva, která zajistila pořadate- 
lům Cyber X Gaming další pomyslné body. 


OM-LINE | E-SPORTS | 


EEE 0. 
E-SPORTS RANKINGS 12/03 


Z domácích událostí se v prosincových žebříčcích 
odrazil Progamingshop Cup v Hradci Králové 
a play-off PG ligy. V zahraničních žebříčcích to by- 
lo CPL Winter 2003 a kvalifikace na CXG. 


Česká a Slovenská republika 


1. Necroraisers (0) 

2. BlackTrains (+2) 

3. nEophyte (-1) 

4. MeGame (+2) 

5, nubleX (0) 

6. be like our whores (+2) 
7. iii (0) 

8. BTeam (-5) 

9. Danger (nový) 

10. Stargate (-1) 


Evropa 

1. Schroet Kommando, Švédsko (0) 
2. Mousesports, Německo (+1) 

3. Adrenaline Gamers-X, Švédsko (+1) 
4. Team64AMD, Švédsko (-2) 

5. Four Kings, Británie (0) 

6.-7. GateKeepers, Dánsko (0) 

6.-7. Matrix, Švédsko (+4) 

8. a-Losers.MSI, Německo (0) 

9. Team9, Dánsko (nový) : 
10. xPerience.se, Švédsko (-3) 


Svět i 

1. Schroet Kommando, Švédsko (0) 

2. Norwegians/North Americans, USA (+6) 
3. Mousesports, Německo (0) 

4. Adrenaline Gamers-X, Švédsko (+1) 
5. Team64AMD, Švédsko (-3) 

6. 4Kings, Británie (+1) 

7. made in brazil, Brazílie (nový) 

8. Team3D, USA (-4) 

9. Forsaken, USA (nový) 

10. United 5, USA (nový) 


* Číslo v závorce vyjadřuje, jak si tým pohoršil/po- + 
lepšil od minulého hodnocení, 


Pak se rozjela celá turnajová mašinérie 
naplno. Byla ohlášena řada světových kvalifi- 
kací a týmy se předháněly ve shánění sponzo- 
rů a prostředků, aby „byly u toho“. A že se ne- 
jednalo o maličkost: takový výlet do Las Ve- 
gas pro pětičlennou sestavu z Evropy 
znamená náklady ve výši zhruba 200 tisíc Kč 
(doprava, pobyt, strava, registrace atd.). CXG 
mezitím své PR stupňovalo a vše nasvědčo- 
valo tomu, že se schyluje k něčemu opravdu 
velikému. Zejména další hlavní světoví organi- 
zátoři podobných akcí, jako je americké CPL, 
korejské WCG či francouzské ESWC, hleděli 
na danou událost s mírnými obavami. Je ve- 
řejným tajemstvím, že mezi zmíněnými sub- 
jekty v podstatě probíhá nevyhlášená válka 
a další konkurent na scéně pro ně nebyl příliš 
žádoucí. 


108 ÚNOR 2004 


»» 


Přelom roku je tu, týmy a hráči balí kufry a od- 
jíždějí do Las Vegas. Nechybí světová elita jako 
Schroet Kommando, jeho nebezpečný konku- 
rent Team 64, britská chlouba 4Kings, němečtí 
Mousesports či a-Losers a mnoho dalších. 

Las Vegas se všem líbí a téměř nikdo ne- 
odolává pokušení něco malého vyhrát (či pro- 
hrát) v místních vyhlášených kasinech. Všichni 
však jsou nervózní: blíží se přece „nej“ turnaj 
všech dob a očekává se nevídaná konkurence. 
Boj bude tuhý. 

Od 7. ledna začíná registrace. Prostředí ve- 
letrhu CES a zejména turnaje CXG je nádherné. 
Vše je skvěle naaranžováno a překrásných mo- 
delek rozhodně není málo. O zábavu před tur- 
najem je postaráno. Tiskové konference, před- 
vádění nových technických hitů a velkolepá 
prohlášení organizátorů „za chvíli začneme 
a bude to stát za to“. 


») 


Do této chvíle se vše zdá být perfektní. První 
trhlina se však objevuje záhy po registraci — 
účastníků je mnohem méně, než se očekávalo. 
V hlavním Counter-Strike turnaji je harmono- 
gram připraven pro 128 týmů, na místě jich je 
ovšem pouhých 36. Začínají se objevovat i prv- 
ní drby: CXG nezaplatilo včas (nebo snad vů- 
bec) řadě hráčů, kteří zvítězili v místních ame- 
rických kvalifikacích. Fanoušci se tím však ne- 
nechávají otrávit. Dostavila se přece absolutní 
evropská a americká špička v plné síle, bude 
na co se dívat. Bohužel nebude. Vůbec. 
Harmonogram zápasů se každou čtvrt ho- 
dinu posunuje — a to tak dlouho, že první den 
neprobíhá jediný zápas. Nevadí, dostavilo se 
přece jen 36 týmů, takže času je dost, uklidňu- 
jí se fanoušci na IRC a fórech světových a míst- 
ních webů — a společně s nimi zřejmě i samot- 
ní hráči a admini. Chyba lávky. Technické pro- 
blémy pokračují i druhý den. | třetí. Hlavní 
turnaj v CS je zrušen, a aby ostuda nebyla až ta- 
ková, je vyhlášena exhibice: 8 zápasů o 80 tisíc 
dolarů. Protože nárok na účast mají jen vyvole- 
né týmy, zvedá se vlna protestů. Nejhorší na 
celé té věci je zoufalý nedostatek informací. Fa- 
noušci se vše dozvídají jen z nejrůznějších po- 
koutních kanálů, což dává obrovský prostor pro 


celou řadu fám. Oficiální stránky tentokrát ml- 
čí. Žádné „bleskové PR“ ani nic jiného, jen za- 
ryté ticho. 


»» 


Nasává zmatek. Představte si následující scé- 
ny. Přímo z haly si na parkoviště lidé odnášejí 
21" LCD a CRT monitory. Nikdo to nehlídá. 
Údajně byl ukraden hardware za téměř 100 ti- 
síc dolarů (zdroj: Cached.net). Probíhá oficiální 
exhibiční zápas iFate vs Forsaken. Nefunguje 
však kabeláž na místní projekci, takže se diváci 
staví za každý z týmů a během hraní na ně po- 
křikují. Žádný z organizátorů nevidí důvod, proč 
nějak zakročit (zdroj: Gotfrag.com). Účastníci 
turnajů v CS, O3A a CoD v jednom kuse filtrují 
zprávy přes audio rozhovory, IRC a telefony 
(protože většinou nefunguje internet) médiím 
a kamarádům. Ti to přenášejí dál... Harmono- 
gram výstaviště, kde se odehrává CES a CXG, 
je neúprosný. Končí výstava, takže všichni mu- 
sejí odejít. Nemáte dohráno? Nezajímá nás to. 
Po zrušení turnaje CS potkává stejný osud 
i boje v AtCW. Následně končí i Ca// of Duty 
a America's Army. Aby toho nebylo málo, do fi- 
nále nedospěly zápasy v Ouake //l Areně a val- 
ná většina části BYOC (Bring Your Own Com- 
puter). Do úspěšného konce se daří dotáhnout 
jen Warcraft Ill a Unreal Tournament 2003. Z vy- 
touženého CS zápasu All Star Europe vs. All 
Star America sešlo. To už lidé doslova šílejí. . 


») 


Celkové následky pro progaming si nyní nikdo 
z nás nedokáže představit. Víme ale, že to ne- 


"bude žádná maličkost. A bude to drahé. Orga- 


nizátoři slíbili kromě výher v turnajích vyplatit 
i náklady CS výprav (nikoliv jen samotných tý- 
mů), a to opravdu velkoryse: cestu do Las Ve- 
gas, ubytování, stravu, dopravu po městě (ze- 
jména půjčovné za automobily). Sečteno 
a podtrženo, je to cca 200 tisíc Kč pro evropské 
týmy a zhruba 100 tisíc Kč pro americká druž- 
stva. Dohromady to dělá přes 10 milionů Kč, 
aniž by většina turnajů dospěla do finále. Na 
mysl se nám vkrádá otázka: opravdu to spon- 
zoři za takových podmínek proplatí? 
VIKTOR „MOON“ WANLI 
04G0122 


DOPISY 


bb PÁR PŘIPOMÍNEK 

Zdravím celou redakci GS. Měl bych pár připo- 

mínek a dotazů: 

1. Kam se v čísle 58 poděl Dopis měsíce? 

2. K čemu je nám, čtenářům, žebříček „Právě 
hrajeme“? Myslím, že by nebylo špatné mís- 
to něj zařadit třeba nejprodávanější tituly. 

. Zajímalo by mne, proč vydáváte příručku Ti- 
py a triky 2003, která má jen 132 stran, když 
na placce čtenářům přímo servírujete pro- 
gram Scorpion's WinCheater, kde je toho 
mnohokrát víc a zadarmo!? Pěkně nás tím 
okrádáte — nedivil bych se, kdyby zdrojem 
byla právě tato databáze! 

„ Proč je Diskmag Realtime na vašem CD en- 
ginu dostupný pouze v levém dolním rohu 
pod minitlačítkem „i/Komponenty“? Mohli 
byste ho zařadit třeba do CD/DVDStaru. 

. Výherce na poslední stránce sice řadíte pod- 
le abecedy, ale bylo by dobré jako první dát 
příjmení a za něj křestní jméno. 

6. Zařaďte také soutěž o předplatné! 


P S.: Schválně, kolik chyb mi napočítala od- 

bornice na chyby K. Š., pečlivě jsem to kontro- 
loval ve Wordu. 

Všechny zdraví 

KOCZI.OK 


Nazdar Koczi, 

nebudeme dlouho kecat kolem a rovnou se 

vrhneme na tvoje připomínky: 

1. Dopis měsíce jsme zrušili - mnoho čtenářů 
v honbě za umístěním do Dopisu měsíce 
psala jen samou chválu a pak to zakončila 


Dangerol 
trika, kukly a 


slovy: „To jsem vás ale pochválil, tak dou- 
fám, že mne vyberete do Dopisu měsíce.“ 
Každý kladný ohlas nás těší, ale užitečněj- 


pisy s kritikou, připomínkami a návrhy. 

. Žebříček „Právě hrajeme“ by pro čtenáře 
měl být zajímavý hlavně tím, že mohou 
porovnat vkus redaktorů s oficiálními žeb- 
říčky nebo třeba s tím, co sami hrají 

„ To jsou silná slova. Zdrojem materiálů ve 
speciálu Tipy a triky rozhodně není žádná 
freewarová databáze. Podstatou Tipů 
a triků jsou podrobné návody s mapami; 
a ty jinde než u nás skutečně nenajdeš. 
Navíc cena 49 Kč je spíš symbolická, že? 

. Realtime je dostupný přímo z úvodní ob- 
razovky ovládacího enginu. Ale máš prav- 
du, že by měl být také v nabídce CD/DVD- 
Staru. Od tohoto čísla to změníme. 

. Tak to je opravdu detail. Vzhledem k tomu, 
že nám pořadí křestní jméno/příjmení při- 


. Soutěže o předplatné GameStaru se ob- 
čas objevují na různých webech. Možná ji 
ale zařadíme i přímo do našeho časopisu. 

Díky za dopis a měj se! 


P. S.: Chyby nepočítám, jenom se nad nimi 
odporně uchechtnu, potěším své skomírající 
sebevědomí a čtu dál ©. Ve tvém dopise 
jsem ale žádné nenašla, kéž by byli všichni 
stejně pečliví; navíc tuto rubriku přede mnou 
čtou a upravují všichni redaktoři, takže mám 
práci hodně usnadněnou —- udělat chybu? To 
by se jim nemohlo stát... (Pozn. Katka) 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednodu- 
chým způsobem — pomocí SMS. Stačí, když ode- 
šlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou 
otázku zvlášť a samostatně adresu) na číslo 
9001103 (platí pro všechny operátory). Tuto služ- 
bu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 3 Kč 


Svou zprávu odešlete ve tvaru: 


Jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno 
a kompletní adresu ve tvaru: 


Například: 

SOUTEZ GS HD2 1 A 

SOUTEZ GS HD2 2 A 

SOUTEZ GS HD2 3 RADSI CISTE 
STRILECKY, JELIKOZ U NICH MUZU 
VYPNOUT MOZEK 

SOUTEZ GS HD2 4 JIRI SKLENENY, 
ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


bb NAZDAR GAMESTAR 

Ste super časopis, no predsa len vám chcem 

niečo povedat. 

1. Určite by vela hráčov uvítalo strategický 
špeciál. Nie len tie staré akčné a video špe- 
ciály, ktoré sa stále opakujú. 

. Obsah je dobrý, len rubriku On-line a Hard- 
ware by som skrátil. A Insider by som zrušil. 

. Demo CD je výborné, len by ste naň mohli 
dať bonusové knižnice do Scorpion's Win- 
Cheateru. Ohladom CD špeciálov by som 
vás o niečo rád požiadal. Bolo by možné dať 
na CD/DVD doplnky do 7he Sims a /ndustry 
Giant 2 a nejaké materiály o he Sims 2? 


PS.: Buďte dobrý aj nadalej. 
PPS.: Ďakujem za /ndustry Giant 2. 


KoLT 


Ahoj Kolte, 

děkujeme za pochvalu i za připomínky. A že 

máme po nechutných silvestrovských osla- 

vách celkem dobrou náladu, tak ti na ně i od- 

povíme :0). 

1. Strategický speciál jsme měli v čísle 
51/2003. Plánujeme jého pokračování, 
a pokud se nestane nic nepředvídatelné- 
ho, dočkáš se jej už v příštím GameStaru. 

2; Tohle jsme řešili ve velké čtenářské anke- 
tě, která proběhla asi před půl rokem. Na 
základě jejích výsledků jsme některé rub- 
řiky zrušili (třeba Konzole), ale ostatní se 
ukázaly jako oblíbené. Zatím tedy nemá- 
me v plánu jejich rozsah nějak výrazně 
měnit. 


3. Bonusové knihovny jsou vcel- 
ku rozsáhlé, a proto je zařazu- 
jeme pouze na DVD. O strate- 
gickém speciálu jsme se už 
zmiňovali, určitě se v něm pří- 
davky do tebou zmiňovaných 
her objeví. 


P. S.: Zkusíme. A nejen to — chce- 
me být stále lepší a lepší! 
P. P S.: Rádo se stalo. 


bb TOTO BÝT MŮJ 
POZDRAV PRO CELA 
GAMESTAR REDAKCE! 
Cílem tohoto dopisu není klasický 
popis typu: 1. obálka — fuj atd. Spíš 
se jedná o návrhy, co zlepšit. O sa- 
mozřejmosti, že recenze, články 
a preview jsou obvykle velmi kva- 
litní, se zde rozepisovat nebudu. 
Patche: Nedostatek. Chybějí hlav- 
ně pro hry typu HL, UT 2003 a jiné, 
ke kterým dáváte na vaše kotouče 
modifikace, kampaně atd., protože 
ne každý si může stáhnout 40MB 
patch, aby si mohl některý z modů 
zahrát. Všiml jsem si, že na po- 
sledním DVD (prosinec 2003) zby- 
lo asi tak 300 MB místa, tak co tak- 
hle tam dávat pravidelně nejnověj- 
ší updaty pro zmiňované tituly? 
ČKD: Je jasné, že Lukáš Erben ne- 
ní vševěd, a tak ne vždy dokáže po- 
radit (tím myslím převážně v oblas- 
ti her). Posledně to byl třeba dotaz 
jednoho slovenského čtenáře na 
hudbu z her. V tomhle mohu klidně 
pomoci a jistě se najdou i další. Co 
tedy uvádět e-maily pisatelů nebo 
zavést nějaký sloupek, kde by hrá- 
či radili těm, kterým se rady od Lu- 
káše Erbena nedostalo? 

Obálka: Opravdu by to chtělo ob- 
měnu barev, a ten font je stejný, ja- 
ko titulní font Mafie! Přesto vám 
nezávidím ten kyselý dopis, který 
jste obdrželi v prosincovém čísle. 
Hudba na CD/DVD: Techno není 
mé oblíbené, takže Luccu (jak se 
to čte?) většinou vypínám. Nemoh- 
li byste dávat na CD různorodější 
hudbu, aby si vybral každý? 

To je asi vše. 

Pozdravuji Mondyho (a korektorce 
K. se omlouvám, jestli jsem měl 
víc jak 10 chyb)! 

DAviD „MCZ" SVĚTLÍK 


Ahoj Davide, 

my měla radost z tvoje dopis 
a chlastat ohnivá voda na počest 
víc než normálka! My teď takoví 
opilec, že klidně vyžvanit všech- 
na odpověď. 

Patche: Na prosincovém DVD 
žádné místo nezbylo. Dokonce 
jsme museli několik MB dat ode- 
brat, abychom splnili neúprosný 
limit Gramofonových závodů. 
Ten je nastaven na cca 4,4 GB dat 
(přesná suma závisí na konkrét- 


ním počtu souborů a adresářů). 


, Při lisování každý nadbytečný 


megabajt zvyšuje pravděpodob- 
nost výskytu vadných kusů. 
ČKD: Jo jo, nikdo není vševědou- 
cí. Každopádně děkujeme za na- 
bídku pomoci a pošleme ti e-ma- 
il onoho tazatele. 

Obálka: S novým layoutem tro- 
chu měníme i obálku. Doufáme, 
že se ti bude líbit více než dřív! 
Hudba na CD/DVD: Techno je 
nejlepší! DJ Jira je nejlepší!!! 
A Lucca taky docela ujde, samo- 
zřejmě... (Jíra). 

No, my techno moc rádi nemáme, 
ale z pochopitelných důvodů 
a pro radost nejmenovaného čle- 
na redakce tam vždy nějaké umís- 
tíme (celá redakce kromě Jíry). 
Každopádně na CD/DVD umísťu- 
jeme třeba i hudbu z různých her, 
a snažíme se tak vyjít vstříc co 
největší škále čtenářů. 

Tak, tím jsme snad zodpověděli 
všechny tvé dotazy a připomínky. 
Mondy tě pochopitelně taky 
zdraví (Katka též, omluv netřeba). 


)b HODNOCENÍ HER 

Smer, ktorým sa uberá filmový 
a herný priemysel, je strašný. Všet- 
ko sa orientuje na komerciu, masy, 
filmy a hry pre tzv. priemerného 
konzumenta. Už je to dlhá doba, 
čo som videl skutočne dobrý film. 
Zaručené trháky ako nové diely 
Matrixu a Tomb Raidera sa podla 
mňa stali prepadákmi. 

Ale k veci. Píšem vám kvóli hrám, 
hlavne kvóli hodnoteniu Ca// oď Du- 
ty. Napriek neprimerane vysokému 
hodnoteniu ma velmi sklamala. Do- 
hral som to do konca. Prvé, čo ma 
neprijemne prekvapilo, bola dížka. 
Najprv som si myslel, že to skonči- 
la prvá kampaň, bol to však koniec 
celej hry. Nebolo to ani avizovaných 
10 hodín. Nechápem, prečo recen- 
zisti začali označovat 10hodinovů 
hraciu dobu za štandard. Prečo viac 
nekritizujete vývojárov? Call of Duty 
je najkratšia hra v tomto roku, ak 
berieme do úvahy A-tituly. 
Považujem vaše hodnotenie za ne- 
primerane vysoké. Možno po poči- 
atočnom nadšení ste už vytriezveli 
a dívate sa na to viac kriticky. Celá 
Call of Duty je zbesilá akcia od za- 
čiatku do konca. Mám pocit, že to 
bol zámer vývojárov, aby hráč ne- 
mal čas všimnůť si iné veci. Nie je 
čas obzrieť si grafiku (ktorá mimo- 
chodom nie je nič moc). Mapy sú 
malé, pohyb v nich obmedzený, 
úlohy jednoduché a krátke. V celej 
hre je linearita, poobzerať sa len tak 
po mape nedá, je iba jedna cesta. 
Ak uvážime, kolko stojí nová hra 
a jej hraciu dobu, je to škandál. Nie 
je normálne, aby som za hru zapla- 
til cca 1600 Sk, kúpil ju v piatok po- 


www = P 
Soutěž o (nejen) ©= 


herní příslušenství p 


Logitech Logitech 


Chcete vyhrát super myši, volant, joystick, sluchátka nebo 
gamepad od firmy Logitech (www.logitech.cz)? Pak neváhejte 
a zapojte se do naší soutěže. Dejte si záležet zejména na třetí 
otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi 
správné, bude o výhercích rozhodovat-právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 29. února 2004 na adresu: 
GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo 
korespondenční lístek nezapomeňte označit heslem „Soutěž 
Logitech59“ a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. 
Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení 
do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 


Otázky: 
1. Které produkty Logitech nedodává? 
a) vibrační gamepady 
b) herní konzole 
c) vibrační joysticky 


2. Jaký produkt testoval Lukáš Erben 
v letošním lednovém GameStaru? 
a) reproduktory Logitech Z-2200 THX 
b) sluchátka Logitech Premium Stereo Headset 
c) netestoval žádný produkt, jelikož byl líný 


3. Chtěli byste internetovou kameru? 
Pokud ano, tak proč? 


volant Formula 
Force GP 


A o co hrajeme? 


joystick 
Extreme 


3D Pro 
gamepad 


Dual Action 


bezdrátová optická 
myš Cordless Click! 


NM 


sluchátka 
s mikrofonem 

Premium Stereo 

Headset 


myš MX500 (optická 
myš s nejžádanějším 
optickým senzorem 
na trhu) 


Hlasování pomocí SMS 
Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem 
— pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky 
(tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) 
na číslo 900 11 03 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH59 
ČísloOtázky Odpověď, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno 
a kompletní adresu ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH59 4 Adresa. 


Například: 

SOUTEZ GS LOGITECH59 1 A 

SOUTEZ GS LOGITECH59 2 A 
SOUTEZ GS LOGITECH59 3 PROC NE. KDYŽ MUZOU SVOJE 
KSICHTY V CASOPISE UKAZOVAT REDAKTORI GAMESTARU, 

TAK SE TAKY NESTYDÍM A KLIDNE BYCH SE KAMEROU NATOCIL 
SOUTEZ GS LOGITECH59 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 
320 00 PLZEN 


Turo sLužBu PROVOZUJE ATS PRAHA. PLATÍ POUZE PRO ČR. CENA JEDNÉ SMS JE 3 Kč. 


Hlasování pomocí e-mailu 
Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat 
e-mail na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat 
heslo LOGITECHb59. Do těla e-mailu napište pod sebe všechny tři 
odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


»» 


poludní, zahral si ju v piatok večer a dohral 
v sobotu. Tradične 10 hodinový štandard hry. 
Výzerá to tak, že Deus Ex: Invisible War bude 
prepadák roka, už fakt nie je nič, na čo sa dá te- 
šiť. Ďalší zástupca novej filozofie: hry pre masy. 
VLaDocoP 


PS.: Nezabudnite prosím na recenzie Tota/ 
Club Manager 2004 a Championship Mana- 
ger: Season 03/04. 


Soutěž o hry NRL 2004, 


Máte chuť zahrát si skvělé sportovní tituly NHL 2004 
nebo F/FA 2004, pokud možno oblečeni stylově do 
aortovního dresu? Pak jste na správné adrese! 
3 Í soutěže, a ceny mohou být 
2 zejména na třetí otázce, jelikož 
du, že budou všechny odpovědi 
správné, o výhercích rozhodovat právě 
originalita příspěvku 


Své odpovědi můžete zasílat do 29. února 2004 
adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 
5. Obálku nebo korespondenční lístek 
stěna označit heslem „Soutěž NHL“ 
odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. Soutěžit 
ste | pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro 
zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto 
stránku ani žádnou její část. Hodně štěstí! 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat 
e-mail na adresu gssoutez©Oidg.cz a do předmětu zprávy na- 
psat heslo NHL. Do těla e-mailu pak napište pod sebe všechny tři 
odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


») 


Od svých mladých pařanských let se plácám 

mezi tím a oním časopisem, poslední dobou 

spíš rozhodne to, co nestihli prodat, než jsem 
se dobelhal do trafiky. S koupí nového PC jsem 

se rozhodl, že si budu kupovat časopisy s DVD. 

Nu, že v mém městečku neměli tuto přílohu 

časopisu, to jsem pochopil. Ale že jsem jej ne- 

sehnal ani v našem krajském městě... asi je 

v současné době považován za nedostatkové 

zboží a prostě zmizí pod pultem dříve, než se 

objevím já. Poslední kapkou bylo, že jsem si 
koupil GS 55/2003, kdy jsem pozdě zjistil, že na 

CD příloze přídavek ke své oblíbené hře Jag- 

ged Alliance prostě nenajdu. Jo, kdybych si 

předplatil GameStar dříve, vše mohlo být jiné. 

1. A tak se z důvodu veskrze soukromého a so- 
beckého ptám: je možné ještě někde sehnat 
tento konkrétní přídavek, který byl pouze na 
DVD? Nikde na internetu jsem jej nenašel. 

2. Nepředpokládám, že byste pro mé krásné 
modré oči umístili plnou verzi každého čísla 
GameStaru na web, kde bych si jej prohlížel 
zadarmo. Já vím, jsem naivní, ale za pokus 
to stálo, tak to berte jako vtip. 

3. Pro mé osobní zvrácené potřeby by stačilo 
psát o akčních, strategických a RPG hrách, 
ale chápu, že nejsem na světě sám, takže 
vytrvejte u toho, co tak nádherně děláte. Dů- 


Hlasování pomocí SMS 


kazem vaší dokonalosti je to, že jste na své 
předplatné ulovili toho, kdo se stokrát zaře- 
kl, že si nikdy nic předplácet nebude. | per- 
fektní cena předplatného, kterou jste nabíd- 
li v prosinci, hrála svou roli. 

DRÁČEK MIRI 


») 


Ste asi najkvalitnejší herný časopis, no ešte 

stále vám ostalo pár nedostatkov. 

1.V jednej súťaži sa pýtate, čo by sme chceli 
nájsť na vašom webe. Stačilo by, ak by ste 
do rubriky Tipy a triky vrátili „tie triky.“ 

2. Prvá pochvala — konečne ste vymenili ten si- 
vý pás na obálke. 


FIFA 2004 a originální hokejový dres 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — 
pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro kaž- 
dou jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) na číslo 
9001103 (platí pro všechny operátory). Tuto službu provozuje 


ATS Praha. Cena jedné SMS je 3 Kč. 


Svou zprávu odešlete ve tvaru: SOUTEZ GS NHL ČísloOtázky : 
Odpověď. Jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kom- NHL 2004 poprvé za ce 


pletní adresu ve tvaru: SOUTEZ GS NHL 4 Ac 


Například: 
SOUTEZ GS NHL 1 A 
SOUTEZ GS NHL 2 A 


a) manažerskou kariéru 
b) manuální střídání 
c) sběratelské karty 


SOUTEZ GS NHL 3 NBA 2004, PROTOZE MAM RADA CERNOCHY 
SOUTEZ GS NHL 4 KLOTYLDA SKLENENA, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


3. Čo zostaviť budgetový rebriček 
nestarnúcich veteránov. Dať tam 
prelomové hry vo všetkých žán- 
roch (staršie, ale kvalitné tituly). 

4. Mám anglicků verziu hry Ghost 
Master a potreboval by som do 
nej češtinu (ak sa dá zohnat). 

5. Bude v blízkej dobe preview na 
World of Warcraft? 

6. Venujte prosím článok grafickým 
kartám a rozdielom ve výkonoch. 

7. Zdražiete v novom roku? 

8. V čísle 52/2003 ma milo prekva- 
pil sci-fi špeciál, kedy ste na CD 
Šupli rózne materiály z filmu 7he 
Matrix Reloaded. Mohli by ste to 
robiť častejšie, hlavne teraz, keď 
vychádzate aj s DVD. Podobné 
špeciály skůste urobiť aj napr. na 
LotR: The Return of the King a na 
The Matrix Revolutions. 


PS.: Chyby som neopravoval ja, 
tak to nerobte ani vy! 

To je vsetko, 

VÁŠ GENKY 


Čau Genky, 

jasně, nikdo není bez chyb, že jo. 

1. Uznáváme, že bychom tuhle 
rubriku na webu měli aktuali- 
zovat častěji. Nicméně pokud 
nemůžeš náš speciál sehnat, 
můžeš si ho objednat přes web 
(http://dvd.gamestar.cz/gs.nsf 
/wvvw/objednavka). 

2. Jsme rádi, že se ti změna líbila. 

3. To není špatný nápad. 

4. Ghost Master u nás vyšel kom- 
pletně v češtině. Amatérský 
překlad tedy není k dispozici. 

5. Tak to ti nemůžeme slíbit. Na 
MMORPG preview často nedě- 
láme. Když už, raději čtenářům 
přinášíme nějaký betatest ne- 
bo recenzi v rubrice On-line. 

6. Grafické karty jsou jedním 
z nejčastějších témat rubriky 
Hardware. 

7. Nemáme to v úmyslu. A pokud 
bychom už zdražili, tak by- 
chom to jistě vykompenzovali 
nějakou vyšší hodnotou časo- 
pisu pro čtenáře. 

8. Jestliže se nám podaří nějaké 
pěkné materiály sehnat, určitě 
si je nenecháme pro sebe. 


P. S.: Katka chyby opravovat bu- 
de, jelikož musí (pozn. Jirka). (Ale 
nějaký drobný dárek, tu a tam... 
Švestičky ze zahrádky třeba — to 
by nebylo k zahození. Katka ©) 


bb PÁLIT, ČI NEPÁLIT 

— PODRUHÉ 

Vážená redakce, 

chtěl bych reagovat na dopis z čís- 
la 58/2004 „Pálit, či nepálit?“. Pře- 
de dvěma lety jsem si pořídil počí- 
tač, k němu starší hru Starcraft. Ja- 
ké bylo mé překvapení, když se po 


instalaci nechtěla spustit. Koupil 
jsem originál, ať pomůže distribu- 
tor. Poslal jsem vše, co požadovali, 
a odpověď na sebe nedala dlouho 
čekat. A jaká to byla odpověď: A4 
hustě popsaná, jenže anglicky! Pá- 
lit, či nepálit? 1590, či 160 Kč? 
Toto není jediná moje zkušenost. 
Jsem zarytý settlerista a nedávno 
vyšla v Game4U hra Settlers 3, tak 
jsem ji musel mít. PC ale zamrzlo 
nespočetněkrát a po předchozích 
zkušenostech jsem to u distributo- 
ra ani nezkoušel reklamovat. Toto 
je další z důvodů k zamyšlení nad 
koupí. To, co výrobci předvádějí, 
nemá obdoby. Aby hra fungovala, 
musí uživatel instalovat opravy, zá- 
platy atd. Ale počítejme. Originální 
hra přijde na 1990 Kč, opravy (za- 
koupit časopisy) 5 x 150 = 750 Kč, 
stahování a hledání na internetu 
250 Kč. K tomu je zapotřebí připo- 
čítat servis PC 450 Kč/hod., kdy je 
nutné odvirovat počítač (díra v XP), 
rozběhnout Starcraft a uklidnit se. 
Suma sumárum střízlivý odhad 
5000 Kč za originálku. A kde je na 
jídlo? Nejen vědomostmi živ jest 
člověk. 
Chtěl bych takto poděkovat všem, 
kteří vytvářejí češtiny do programů 
a her. Mají můj velký dík! 

S pozdravem čest práci 

VÁŠ JABA 

PS.: Zdravím Waschecka. 


Ahoj JaBo, 

díky za další názor do celkem 
slibně se rozvíjející debaty o ku- 
pování originálek a počítačovém 
pirátství. Nebudeme si zde hrát 
na mravokárce, takže tvůj příspě- 
vek necháme spíš jako námět na 
další diskusi pro čtenáře. 

Všem tvůrcům češtin samozřej- 
mě také děkujeme. 


Odpovídali Jiří Sládek, 
Pavel Mondschein, 

Libor Vacata, Tomáš Mayer 
a Kateřina Švejdová 


Redakce si vyhrazuje právo 
na úpravu čtenářských příspěvků. 
Dopisy obsahující hrubé 
invektivy na adresu autorů, 
xenofobní a rasistické postoje, 
napadání naší konkurence 
a urážky fyzických osob 
neotiskujeme. 


gsdopisyYidg.cz 


Wwww.gamestar cz 
Adresa redakce: 
GameStar, IDG Czech, a. s. 
Seydlerova 2451/11, 
158 00 Praha 5 
Tel.: 257 088 114 
Fax: 235 520 812 


Soutěž o 10 herních 
periferií od firmy Belkin 


Myslíte to s hraním vážně? Pak vám možná přijdou vhod herní 
periferie od firmy Belkin. Stačí se zúčastnit naší soutěže, a ceny 
mohou být vaše. Dejte si záležet zejména na třetí otázce, jelikož 

za předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, bude 
o výhercích rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 29. února 2004 na adresu: 
GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku 
nebo korespondenční lístek nezapomeňte označit heslem 
„Soutěž Belkin“ a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. 
Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení 
do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 
Hodně štěstí! 


Otázky: 
1. Jméno výrobce příslušenství pro PC 
konektivitu Belkin je: 
a) sloučení jmen zakladatelů — Below, Pipkin 
b) anglický výraz pro kabel 
c) kalifornské národní jídlo 


2. Technologie Touch Sense umožňuje: 
a) pachové vnímání 
b) dotykové vnímání 
c) posílat e-maily 


3. Jakého autora GameStaru máte nejraději a proč? 


A o co hrajeme? 


„ *€©——— 5x Nostromo SpeedPad n52 


— všechny výhody klávesnice 
s nepředstavitelným výkonem 
a pružností vám umožní ovládnout 
každou střílečku 
— zkrátí reakční dobu na nanosekundy 
— budete ďábelskou hrozbou 
s arzenálem, který rozvinete 
klepnutím prstu 
= až 104 programovatelných funkcí — 
budete lámat rychlostní rekordy! 
— Nostromo Array Software 


5x Nostromo n30 Game Mouse —————> 
— Battle Wing (bitevní křídlo) se lépe drží 

a zajišťuje vyšší účinnost pohybu než klasická myš 
— n30 byla speciálně vytvořena pro počítačové hry 
— technologie Touch Sense od Immersion 


Hlasování pomocí SMS 
Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem 
— pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky 
(tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) 
na číslo 900 11 03 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS BELKIN 
ČísloOtázky Odpověď, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno 
a kompletní adresu ve tvaru SOUTEZ GS BELKIN 4 Adresa. 


Například: 
SOUTEZ GS BELKIN 1 A 
SOUTEZ GS BELKIN 2 A 
SOUTEZ GS BELKIN 3 VLADANA RŮŽIČKU, PROTOŽE PÍŠE 
ÚCHYLNĚ 
SOUTEZ GS BELKIN 4 KLOTYLDA SKLENENA, ZA PIVNICI 7, 320 
00 PLZEN 


Turo sLužBu PROvozuJE ATS PRAHA. PLATÍ POUZE PRO ČR. CENA JEDNÉ SMS JE 3 Kč. 


Hlasování pomocí e-mailu 
Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat 
e-mail na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat 
heslo BELKIN. Do těla e-mailu napište pod sebe všechny tři odpo- 
vědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


HARDWARE © PC V OBYVACIM POKOJI 


CELERON, ATHLON, NEBO PENTIUM? 


»»| Dlouho jsme zvažovali, zda v konfiguraci „základního“ herního PC ponechat 
sestavu s Celeronem; je přece jen veřejným tajemstvím, že mezi Pentiem 4 
a novými Celerony zeje obrovská výkonnostní propast. Stejná roklina se po- 
chopitelně nachází i mezi Celerony a Athlonem XP. A zde je kámen úrazu: nové 
PC s procesorem Celeron 2,4 GHz svým výkonem ani zdaleka neodpovídá po- 
čítači se zdánlivě srovnatelným Athlonem XP 2400+. Ve skutečnosti mezi ni- 
mi může být (zejména ve hrách) značný rozdíl. Celeron jsme nakonec v levněj- 
ší sestavě ponechali spíše coby alternativu pro ty, kdo chtějí za každou cenu 
platformu Intel. Upozorňujeme ale, že kdo chce levné a relativně výkonné PC, 
měl by volit Athlon. V případě ideální sestavy je situace odlišná — plnohodnot- 
ná Pentia 4 nabízejí výborný výkon a naopak značení některých Athlonů XP je 
z tohoto pohledu lehce nadhodnocené. Doufejme, že se Intel s příchodem no- 
vých Pentií 4 (tedy ještě před koncem zimy) rozhodne přidat Celeronu tolik po- 
třebnou cache a zvýší rychlost jeho sběrnice. |< 


Základní herní sestava 


Procesor: 


AMD Athlon XP 2400- Box 


Intel Celeron 2,6 GHz 
Základní deska: 
Micro-Star K7N2 Delta-. 
Micro-Star 848P 

Pamět: 


256 MB 333 MHz CL2.5 DDR 
256 MB 333 MHz CL2.5 DDR 


„Pevný disk: 


WD 800BB, 80 GB, 7200 rpm 


Zvuková karta: 
SB Audigy ES OEM 
apphire Radeon 
Teac | 


Ostatní: 

Klávesnice Multimedia 

Myš Genius NetScroll 
Optical USB 

Repro Inspire 5.1 P580 

FDD | 


Cena (AMD Athlon XP) 


Monitor: 

19" CRT Hyundai 
PEN A PV ee OE NE, GAS 

Cena vč. DPH a monitoru 


Cena vě. DPH a monitoru 
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"o pět pl 
s 


3 100 
3100 


2750 
3100 


1000 
1000 


2500 


(1450 


LuKÁŠ ERBEN, LUKAS ERBENODIDG.CZ 


Ideální herní sestava 
Procesor: 


AMD Athlon XP 2800-+ Box 5 350 
Intel P4 2600/800 MHz Box 6 300 
Základní deska: 
Abit NF7-SL 4 000 
Micro-Star Neo2-LS 3850 
Paměť © 
2x256MB 333 MHz CL2 DDR. 3800 
2x256MB 400 MHz CL2 DDR © 4400 
Pevný disk: 
Maxtor DM Plus 6Y120M0 

(120 GB, 8MB cache, SATA) 3800 
SB Audigy 2 OEM (2500 


Ostatní: 
Logitech Black Internet 
Keyboard OEM 450 
Myš Logitech MX 500 1 450 
Repro Creative Inspire 
T 5400, 5.1 7700 
700 
2500 
Cena ( 39 100 
Cena (nel Pentium 4) 40500 
Monitor: 
17" LCD Fujitsu 
Siemens P17-1 i 17.000 
Cena vč. DPH a monitoru 56 100 
57 500 


Cena vč, DPH a monitoru 


počítač 
v obývacím pokoji 


Hraní na PC se svou povahou vžay lišilo od konzolí. Dů- 
vodem byl zejména fakt, že oba typy přístrojů okupova- 
ly jiná prostředí. Zatímco doménou PC jsou pracovny, 
ložnice a kanceláře, konzole obvykle trůní v obývacím 
pokoji. Bude tomu tak ale napořád? 


nvaze PC do obývacích pokojů 

není převratnou novinkou. První 

počítače zaujímající místo 
v největší místnosti bytu hned 
vedle hi-fi soupravy a televizoru se 
objevily již s nástupem formátů 
DVD, MP3 a DivX — coby přehráva- 
če multimediálního obsahu. Po- 
chopitelně, že většina z nás si ne- 
může dovolit postavit samostatné 
výkonné PC pouze pro tento účel, 
a tak se v mnoha případech jedná 
o počítač strategicky umístěný 
v obývacím pokoji (a tedy v dosa- 
hu ostatní elektroniky). 

Jak ale postavit PC, které by 
bylo šité na míru právě tomuto 
účelu? Naším cílem bylo vytvořit 
stroj, který by sloužil především 
přehrávání hudby, filmů a hraní her 
na velkoplošném televizoru nebo 
projekčním plátně. Pochopitelně, 
že mezi možná využití patří i inter- 
net či elektronická pošta a další 
„oddychové“ oblasti. 


SFF: BUDOUCNOST 

DOMÁCÍCH PC 

Při volbě skříně jsme od začátku 
byli rozhodnuti použít některý ze 
Small Form Factor (maloformáto- 
vých) systémů. Formát SFF prosla- 
vila zejména tchajwanská společ- 
nost Shuttle svou řadou systémů 
XPC, která byla představena již 
v roce 2001, v současné době 
ovšem tyto systémy dodává hned 
několik výrobců. Po zhlédnutí 
systémů Shuttle, Soltek a neznač- 


kových OEM SFF skříní jsme se 
rozhodli pro prvně jmenovanou 
společnost — náskok XPC jak po 
stránce konstrukce, tak i designu 
je prostě nepopiratelný. 

SFF PC jsou dodávány formou 
„barebone“ systémů. Nekupujete 
si tedy pouhou skříň, ale částečně 
připravené PC obsahující základní 
desku s velkým množstvím zapoje- 
ných portů a zdroj. Je tedy nutné 
jen osadit procesor, paměť, pevný 
disk, optickou mechaniku a případ- 
ně i grafickou kartu. Shuttle i ostat- 
ní výrobci naštěstí nabízejí poměr- 
ně široký sortiment SFF sestav pro 
platformu Pentium 4, Athlon XP 
a nově i Athlon 64 s čipsety Intel, 


VIA, SiS či nVidia. Nakonfigurovat 
si takové PC dle svých potřeb 
a možností je poměrně snadné. 

Miniaturní rozměry pochopi- 
telně omezují možnosti vnitřního 
vybavení, přesto lze do SFF skříně 
nacpat prakticky vše, co hráč ke 
své existenci potřebuje: výkonný 
procesor, samostatnou grafickou 
kartu AGP (některé modely nabí- 
zejí i integrovaný grafický adap- 
tér), PCI rozšiřující kartu, dva pa- 
měťové moduly, pevný disk, dis- 
ketovou mechaniku či čtečku 
karet a optickou mechaniku. Ně- 
které systémy (např. Soltek) nabí- 
zejí pro tato zařízení dokonce 
hned dvě pozice. Je až skoro neu- 
věřitelné, že miniaturní skříň to 
vše pobere, zvládne napájet, a do- 
konce při přijatelné hladině hluku 
i uchladit. 


jsou bezpochyby jediným rozum- 
ným řešením. Snad s výjimkou vo- 
lantu lze dnes pořídit veškeré peri- 
ferie i herní ovladače v bezdrátové 
podobě, problémem ostatně není 
ani zakoupení samostatného dál- 
kového ovladače pro PC. 

Důležité je v tomto případě 
volit pouze zařízení s RF — tedy rá- 
diovým, nikoliv infračerveným pře- 
nosem. Mezi RF výrobky je pak 
třeba zvolit takové, jež nabízejí nej- 
větší dosah. U PC periferií je 
bohužel běžné, že bezdrátové 
spojení funguje jen na velmi malé 
vzdálenosti. (U bezdrátové sady 
klávesnice a optické myši Micro- 
soft, která se nám nedávno dosta- 
la do rukou, se dokonce jednalo 
o méně než jeden metr, což ne- 
stačí ani pro pracovní stůl!) V pří- 
padě obývacího pokoje představu- 


Naším cílem bylo vytvořit stroj, který by sloužil 
především přehrávání hudby, filmů a hraní her 
na televizoru neho projekčním plátně. 


Nic vám pochopitelně nebrání 
postavit si klasické PC se skříní 
formátu ATX/miditower — bude to 
nejspíše o něco levnější a mož- 
nosti rozšiřování či upgradu jsou 
bezesporu mnohem bohatší, jen 
málokterá klasická skříň se však 
svými rozměry a vzhledem hodí 
do obývacího pokoje. A to nemlu- 
víme o tom, že SFF sestavy obvy- 
kle nabízejí skutečně vše, co bu- 
dete potřebovat, včetně rozhraní 
pro spotřební elektroniku (FireWi- 
re) a relativně kvalitního integrova- 
ného zvuku. 


PERIFERIE: ZKUSTE 
TO BEZ DRATU 
Jestliže jsme v minulosti nezřídka 
pochybovali nad smyslem bezdrá- 
tových periferií na pracovním sto- 
le, v případě obývacího pokoje 


je nutné minimum alespoň čtyři až 
pět metrů. Z periferií, které jsme 
mohli vyzkoušet, takový dosah ob- 
vykle nabízely bezdrátové kláves- 
nice (např. Logitech), nikoliv 
ovšem optické myši, jež často ne- 
dosáhnou za hranici tří metrů 
(z důvodu napájení senzoru a vý- 
drže baterií mají pravděpodobně 
snížený vysílací výkon). Pouze 
v případě sad využívajících tech- 
nologii Bluetooth lze zaručit větší 
dosah (10 metrů) — ty jsou ovšem 
o poznání dražší. Pokud si tedy 
budete kupovat bezdrátovou sadu 
klávesnice a myši, doporučujeme 
před zakoupením vyzkoušet její 
skutečný dosah. V případě, že si 
zakoupíte desktop s dostatečným 
dosahem, je už celkem zbytečné 
investovat do speciálního dálkové- 
ho ovladače. 


LCD a DLP PROJEKTORY 


»»| Tyto projektory představují další 
vývojový stupeň navazující na CRT 
projektory, které se objevily již v osm- 
desátých letech. Zatímco obrovské 
CRT projektory (promítající jednotlivé 
barevné složky obrazu odděleně) vy- 
žadují pevnou instalaci, LCD a DLP 
projektory (někdy také označované 
jako datové projektory) mohou být 
relativně malé (i přenosné) a lze je 
snadno instalovat v běžné místnosti. 


NEPŘÁTELSKÉ SVĚTLO 


Pro použití projektoru platí některá 
obecná pravidla. Zatemnění místnos- 
ti je naprostou nezbytností — souvisí 
s principem projektoru, který je po- 
staven na světle odráženém od pro- 
jekčního plátna. Není asi třeba zdů- 
razňovat, že čím větší je světelný vý- 
kon projektoru, tím lepší je schopnost 
promítat ve světelnějším prostředí — 
přítomnost ambientního záření však 
bez ohledu na výkon zhoršuje kon- 
trast a podání tmavších odstínů. 

Světelný výkon, udávaný obvykle 
v ANSI lumenech, je ale jen jedním 
z důležitých parametrů. Dalším je 
kontrastní poměr — zatímco pro pro- 
mítání počítačové grafiky není tato 
položka tak důležitá, v případě filmů 
hraje významnou roli. Čím vyšší je 
kontrastní poměr, tím lepší je podání 
tmavých odstínů. Pro domácí kino je 
proto ideální kontrast nad 500 : 1 
(některé projektory nabízejí i více než 
1000 : 1, pak ale může být ovlivněna 
kvalita barevného podání). Důležitou 
roli hrají i další parametry projektoru 
— různé typy vstupů (doporučujeme 
minimálně D-SUB VGA a S-Video), 
dálkové ovládání (to je naprosto nut- 
né), hlučnost ventilátorů a především 
životnost a cena výbojek (lamp), kte- 
rá u projektoru představuje nezane- 
dbatelné provozní náklady. Jejich ži- 
votnost se pohybuje v rozmezí 2 až 5 
tisíc hodin podle typu, cena je deset 
až patnáct tisíc (za nejlevnější typy). 


LCD PROJEKTORY 


Starší typ projektorů s LCD displeji 
vychází z podobného principu, na ja- 
kém funguje klasický LCD monitor. 
Místo jediné RGB obrazovky jsou 
v projektoru obvykle oddělené minia- 
turní LCD displeje pro každou ze tří 
barevných složek a namísto podsvět- 
lovací zářivky je použita výbojka, kte- 
rá je prosvětluje. Výsledný obraz je 
pomocí optiky zaostřen na plátno. 
Mezi hlavní nevýhody LCD projektorů 
patří horší parametry kontrastu, větší 
rozměry a zhoršení kvality barevného 
podání po několika letech provozu. 
Mezi výhody patří naprosto stabilní 


obraz, nižší cena a delší životnost vý- 
bojky. Nejlevnější projektory pro do- 
mácí kino používají obvykle právě 
technologii LCD. 


DLP PROJEKTORY 


Projektory DLP používají speciální 
„Digital Light Processing“ čip firmy 
Texas Instruments, na jehož povrchu 
jsou statisíce mikroskopických zrcá- 
tek (každé pro jeden obrazový bod). 
Zrcátka se elektromagneticky natá- 
čejí, a odrážejí proměnlivé množství 
světla z lampy. Výsledný „monochro- 
matický“ obraz prochází přes rotující 
kotouč s barevnými (RGB) segmenty 
— pro každý segment se tedy zrcátka 
musejí nastavit odlišně. Na plátno se 
tak střídavě promítají červené, zelené 
a modré obrazy, které se díky „setr- 
vačnosti“ lidského oka jeví jako ply- 
nulý barevný obraz. Vzhledem k to- 
mu, že se zde pracuje se zrcátky 
a jednotlivými barevnými filtry, nabí- 
zejí DLP projektory jasnější a zejména 
kontrastnější obraz. Na rozdíl od LCD 
technologie je také mnohem méně 
výrazná „mřížka“ mezi jednotlivými 
obrazovými body. Nevýhodou většiny 
DLP projektorů je charakter projekce 
— nejedná se o stálý obraz, nýbrž 
o sled barevných snímků. Někteří di- 
váci si proto stěžují, že občas zare- 
gistrují barevnou separaci obrazu. 
Většina DLP projektorů má bohužel 


2 až 3 tisíce hodin). Barevné podání 
by se však v případě DLP nemělo ča- 
sem zhoršovat (a pokud by k tomu 
došlo, je případná výměna barevného 
filtru rozhodně reálnější než výměna 
LCD filtrů). 


A VÍTĚZEM SE STÁVÁ... 


Z celkového srovnání sice vycházejí 
lépe DLP projektory, tím rozhodujícím 
činitelem ale může být ve finále cena. 
Při výběru projektoru se musíte tak- 
též rozhodnout o jeho nativním rozli- 
šení. V současné době připadají 
v úvahu „filmové“ projektory se širo- 
koúhlým WVGA (WideVGA) rozliše- 
ním 1365 x 768 a klasické projektory 
s rozlišením SVGA a XGA. Pokud si 
pořizujete projektor pro připojení ne- 
jen ke spotřební elektronice (video, 
DVD, konzole), ale též k PC, je WVGA 
rozlišení nevhodné pro hry (ideální 
není ani pro klasický televizní for- 
mát). Vhodnou cestou je SVGA rozli- 
šení — to postačuje jak pro filmy a te- 
levizi, tak s jistými omezeními pro hry 
a práci s aplikacemi. Ideální je po- 
chopitelně rozlišení XGA — cena pro- 
jektoru s takovým rozlišením se ale 
snadno přiblíží hranici sta tisíc Kč. |44 
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Věštit z křišťálové koule se v pře- 
kotně se vyvíjejícím světě počítačů 
a elektronické zábavy příliš nevyplatí, 
kdybychom si ale měli tipnout, jak to 
bude s vývojem osobních počítačů 
v nadcházejících pěti letech vypadat, 
naše předpověď by byla následující: 


Stolní PC budou představovat stále 
menší procento prodávaných počí- 
tačů. Na pracovních stolech je na- 
hradí především levné notebooky 
a přenosné počítače (tzv. portable 
desktop či desknote). Již dnes lze 
sehnat nové superlevné notebooky 
a desknoty za cenu okolo dvaceti 
tisíc Kč. 

Klasické PC „krabice“ (v menším 
a mnohem pohlednějším provede- 
ní) budou migrovat především do 
obývacích pokojů, kde budou slou- 
žit jako domácí multimediální cent- 
ra a servery (na pevném disku bu- 
de uložena vaše kompletní kolekce 
hudby a filmů, které si budete dle 


PC V OBYVACIM POKOJI 


potřeby přehrávat či nahrávat do 
přenosných zařízení). 


„ Velkým otazníkem jsou pochopitel- 


ně hry na PC. Věříme, že přežijí, 
stále větší procento z nich ale bude 
podobné titulům určeným pro kon- 
zole (již dnes se ostatně mnoho 
projektů připravuje pro více platfo- 
rem najednou). Klasické „hardcore“ 
RPG či FPS budou poměrně vzác- 
né. | to přispěje k tomu, že PC coby 
zábavní centrum bude moci v obý- 
vacím pokoji konkurovat konzolím. 


„ Je prakticky jisté, že podobný tlak 


na vytvoření přístroje pro domácí 
zábavu bude přicházet i od výrobců 
spotřební elektroniky a nejspíše též 
od tvůrců konzolí (ostatně první pro- 
totypy a návrhy byly představeny 
již na loňských výstavách CES či 
CeBIT). Zda ve finále vyhraje spo- 
třební elektronika či osobní počíta- 
če, je těžké odhadnout. Je ale velmi 
pravděpodobné, že dlouhou dobu 
budou existovat bok po boku. 


)» ZVUK: 

OTÁZKA KVALITY 

Pokud se nepočítáte mezi audiofi- 
ly, pak vás s největší pravděpo- 
dobností uspokojí nové typy zvu- 
kových čipů integrované na zá- 
kladních deskách, ať už se jedná 
o obvody Realtek ALC 65b či 
nForce APU. Jestliže ale požadu- 
jete absolutní kvalitu či podporu 
nejnovějších herních standardů, 
pak budete muset investovat do 
samostatných zvukových karet — 
v prvním případě jsou vhodné vý- 
robky značek Terratec či M-Audio 
(obvykle s čipsetem VIA Envy), 


v případě druhém pak Audigy 2 či 
Audigy 2 ZS. 

Volba správné reprosoustavy 
závisí především na vašich potře- 
bách a finančních možnostech. 
Pokud chcete mít v obývacím po- 
koji pouze PC, případně počítač 
a video, můžete se spokojit s kva- 
litními a výkonnými 5.1 či 6.1 re- 
produktory pro PC, které disponu- 
jí dálkovým ovládáním (Logitech Z- 
-680 THX, Creative Gigaworks TXH 
apod.). Jestliže však chcete připo- 
jit i další zařízení (konzole, tape 
deck, tuner apod.), pak je nejlepší 
pořídit si samostatný AV reciever 


s 5.1 analogovým vstupem, sadu 
pasivních reproduktorů a aktivní 
subwoofer. 


>> OBRAZ: © 

OTÁZKA PENĚZ 

Hlavním problémem PC umístě- 
ného v obývacím pokoji je displej. 
Není pochopitelně problém použít 
televizní výstup, kterým dnes dis- 
ponuje většina grafických karet 
(a dokonce i mnohá řešení inte- 
grovaná na základní desce), a za- 
pojit jej do televizoru. Pokud tak 
ovšem učiníte, pochopíte kvalita- 
tivní rozdíl mezi obrazovkou a po- 


čítačovým monitorem — obraz je 
totiž čitelný jen na kvalitním dis- 


tímco pro přehrávání multimédií 
(hudba, film) toto řešení nejspíš 
postačí, pro jiné účely — například 
brouzdání internetem, e-mail či 
hraní PC her — je zcela nevyhovují- 
cí. Právě nízké rozlišení a nedosta- 
tečná kvalita televizní obrazovky je 
tou hlavní překážkou, která brání 
PC ve snadném proniknutí do obý- 
vacího pokoje. Existuje pochopi- 
telně několik alter Í 
cích zpracovat počítačový obraz 
mnohem kvalitněji, jejich společ- 


Viry, e-mailoví červí, trojští koně a další havěť 
jsou jen malé programy — nic víc, nic méně. Mnohdy 
je ovšem výrazně podceňujeme. Neuvědomujeme si 
totiž, že škodlivé kódy dokáží zasahovat i do reálného 
světa. Dokáží třeba i krást reálné peníze! 

Historie pokusů dostat z uživatelů počítačů ne zcela 
čistým způsobem úspory je dlouhá. Jedním z prvních 
se stal v roce 1989 incident s trojským koněm „AIDS 
Information“. Kterýsi dobrák si dal tu práci a lidem 
i firmám zveřejněným v adresáři amerického časopi- 
su PC Business World rozeslal dvacet tisíc disket 


s průvodním dopisem. V něm byla žádost o finanční 
příspěvek na výzkum nemoci AIDS s tím, že jako ma- 
lá pozornost jsou na přiložené disketě informace o té 
to chorobě. 

Po instalaci programu z diskety do počítače se zo- 
brazily nejen slíbené informace, ale zároveň se do 
něj instaloval i skrytý program (tzv. trojský kůň). Ten 
po devadesáti (re)startech počítače způsobil zašifro- 
vání všech souborů na pevném disku. Zároveň na 
něm vytvořil textový dokument — žádost o zaslání 
189 dolarů na adresu jisté poštovní schránky v Pa- 


namě, slibující za tento obnos dodání příslušné de 
šifrovací rutiny 

Toto byl přímý útok na kapsu uživatelů: cílová část- 
ka byla přesně definována, metoda byla použitelná 
jen jednorázově, napadený věděl, že se stal obětí 
kriminálního aktu. Ve světě elektronické komunika 
ce a bankovnictví ale lze podobný zločin provést 
mnohem elegantněji — především o něm napadený 
vůbec nemusí tušit a získaná částka může být prak- 
ticky neomezeně vysoká. Stačí znát přihlašovací 
jméno (login) a heslo k účtu elektronického bankov- 
nictví 
Jeden z prvních takovýchto útoků byl proveden v ro 
ce 2000 a směřoval proti United Bank of Switzer- 
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ným jmenovatelem je bohužel po- 
měrně vysoká cena. 


» ALTERNATIVA 1 

— DATOVY PROJEKTOR 

Bezesporu nejlepším řešením pro 
filmy, televizi, brouzdání na inter- 
netu i hraní her je instalace dato- 
vého projektoru a projekčního plát- 
na. S úhlopříčkou, která bez pro- 
blémů přesáhne dva metry, máte 
k dispozici dostatečně velkou plo- 
chu pro vytvoření skutečného do- 
mácího kina. Toto řešení má ale 
pochopitelně mnohé nedostatky. 
Tím prvním je potřeba prostoru 
pro plátno a dostatečná vzdále- 
nost pro projekci (technické detai- 


ly související s LCD a DLP projek- 


tory si můžete prostudovat v rá- 
mečku na straně 115. Druhý pro- 
blém spočívá v nutnosti zatemně- 
ní místnosti. To pochopitelně 
závisí na výkonu projektoru, fak- 
tem ale zůstává, že nejlepší obraz 
získáte v naprosté tmě. Třetí pro- 
blém souvisí s finanční náročností 
= pod hranici padesáti tisíc se při 
koupi nového projektoru dostane- 
te jen stěží, pokud navíc chcete vý- 
konnější a lépe vybavený model, 
budete muset zaplatit zhruba dva- 
krát tolik. Ani provoz projektoru 
není zdárma — každá hodina přijde 
vzhledem k nutnosti měnit drahé 
lampy na dvě až pět korun. 


a Ú 


»» ALTERNATIVA 2 
— PLAZMOVA 
CI VELKOPLOSNA 

CD oBRAZOVKA 
Výborná kvalita obrazu při relativ- 
ně malých nárocích na prostor — 
to jsou hlavní výhody plazmových 
a nově i velkoplošných LCD dis- 
plejů. S ohledem na jejich rozmě- 
ry a cenu, která začíná zhruba na 
150 000 Kč, se ale jedná o nejd- 
ražší obrazovou plochu vůbec. Ši- 
rokoúhlý formát je navíc vhodný 
spíš pro filmy než pro počítačové 
hry. V případě plazmových disple- 
jů navíc dochází poměrně rychle 
k opotřebení a zhoršení kvality 
obrazu. 


» ALTERNATIVA 3 
— SMART DISPLAY 
Mezi bezdrátové periferie patří 
dnes i LCD monitory — tzv. chytré 
displeje. Chytré LCD můžete polo- 
žit kamkoliv, díky bezdrátovému 
spojení pomocí Wi-Fi máte stále 
k dispozici obrazový výstup z PC. 
Spíš než pro hraní se však takový- 
to monitor hodí pro multimédia 
a internet. Jeho cena pochopitel- 
ně není zanedbatelná: za chytré 
LCD s úhlopříčkou 17" zaplatíte 
odhadem 40 tisíc Kč. 


)> REALITA DIGITÁLNÍ 
DOMACNOSTI 

Ledničky s vlastní LCD obrazov- 
kou a databází potravin (včetně 
možnosti upozornit na fakt, že do- 
chází mléko a tvaroh) již existují 
a není důvod, proč by v budoucnu 
nemohly potřebné potraviny rov- 
nou automaticky objednávat. 
S příslušným softwarem a hard- 
warem můžete již dnes postavit 
domácí server, který bude distri- 
buovat televizní a satelitní progra- 
my pomocí Wi-Fi ve formátu stre- 
amovaného videa do všech počí- 
tačů v domě. 

Realita, ve které se pohybuje- 
me, je ale přece jen poněkud od- 
lišná: v ní řešíme spíš otázku up- 
gradu dýchavičného Celeronu či 
problémy s Deus Ex: Invisible 
War, který se trhá na tři měsíce 
staré grafické kartě. Berte proto 
náš článek o PC v obývacím poko- 
ji jako pohled na to, co vše je-dnes 
možné s počítači a počítačovými 
hrami provádět — pokud si to mů- 
žete dovolit. Hrát NfS: Underg- 
round na obrazovce s třímetrovou 
úhlopříčkou je ovšem fantastický 
zážitek, takže nezbývá než doufat, 
že ceny projektorů a velkoploš- 
ných plochých obrazovek budou 
nadále klesat nezměněným tem- 
pem, a za dva či tři roky tak budou 
dostupné i „běžným“ uživatelům. 
Už se nemůžeme dočkat. I 
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land. Tehdy začaly zaměstnancům tohoto ústavu 
chodit e-maily s předmětem „Resume“, k nimž byl 
připojený soubor resume.txt.vbs. Pokud došlo k jeho 
spuštění, skript zobrazil seriózně vypadající žádost 
uchazeče o zaměstnání. Příslušný úředník tak nemu- 
sel pojmout žádné podezření. Vzápětí poté se skript 
snažil z určeného místa na internetu stáhnout a po- 
sléze i spustit soubor hcheck.exe. Ten obsahoval jed- 
noduchou rutinu sloužící ke zcizování hesel. Pokud se 
tento soubor podařilo stáhnout a spustit, začal loka- 
lizovat datové soubory s hesly a ty následně poslal 
na tři freemailové adresy. 

Na bankovní sektor se zaměřoval také e-mailový 
červ BugBear.B, objevený v červnu 2003. Ten po in- 


stalaci do počítače zkontroloval, zdali napadený stroj 
nepřísluší do sítě jedné z 1376 předdefinovaných do- 
mén. Pokud ano, pokoušel se odeslat všechna v po- 
čítači nalezená přihlašovací jména a hesla prostřed- 
nictvím elektronické pošty na stanovené adresy. 
Těchto 1376 domén přitom představovaly bankovní 
instituce z celého světa (včetně České a Slovenské 
republiky). 

Zatím posledním škodlivým kódem se zlodějskými 
choutkami je MiMail, konkrétně jeho verze | a J, kte- 
ré se objevily v listopadu 2003. MiMail.| používá 
předmět zprávy „YOUR PAYPAL.COM ACCOUNT EX- 
PIRES“ a přiložený soubor nese název www.pay- 
pal.com.scr. MiMail.J má předmět „IMPORTANT“ 


a přiložený soubor www.paypal.com.pif. Pokud pří- 
jemce červa z přiloženého souboru spustí, je mu nej- 
prve zobrazen falešný webový formulář, který imitu- 
je grafický styl platebního systému PayPal. Tímto 
formulářem společně s varováním před vypršením 
platnosti účtu se červ snaží uživatele přinutit k zadá- 
ní osobních údajů. Ty jsou zaznamenány do souboru 
cAppinfo.sys, který je později odesílán e-mailem na 
určité adresy. 
Suma sumárum: nebezpečí škodlivých kódů není 
radno podceňovat. Mohla by to pocítit i vaše peně- 
ženka. 4 
Tomáš PŘiBYL, AEC, Wvww.AEC.cz 
0460134 
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Téma věnované PC v obývacím pokoji se stalo vhodnou 
příležitostí k otestování jedné z SFF sestav Shuttle XPC. 
Naše pozornost se soustředila na model určený pro ná- 
ročnější uživatele, kteří hledají vysoký výkon. 


huttle XPC SN 45G (nForce2 
Ultra) patří spolu s SB 75G2 
(i875) a SN8G4 (nForce3) 
k modelům, které se svým výko- 
nem a možnostmi prakticky beze- 
zbytku vyrovnají nejvýkonnějším 


stolním PC „plné velikosti“. Uvnitř 
fantasticky designované hliníkové 
skříně s akrylátovým čelním pane- 
lem naleznete miniaturní základní 
desku Shuttlé pro procesory AMD 
Athlon XP (podporovány jsou 
všechny typy včetně nejvýkonněj- 
šího modelu 3200+). Vedle proce- 
soru můžete na desku osadit gra- 
fickou kartu AGP (pokud to její 
rozměry dovolí), rozšiřující kartu 
PCI a až dva paměťové moduly 
DDR (maximální podporovaná ve- 
likost RAM jsou 2 GB). Kromě to- 
ho je uvnitř skříně po jedné šach- 
tě pro 5,25" a 3,5" jednotku a 3,5" 
pevný disk. 

Úctyhodné je množství roz- 
hraní, kterými XPC disponuje. 
Vedle čtyř USB 2.0 portů na zad- 
ním a dvou na předním panelu je 
to rozhraní FireWire (malý konek- 
tor v čele skříně a velký na zadním 
panelu). Samozřejmostí je pocho- 
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pitelně integrovaný LAN adaptér, 
zvukový výstup (6.1 analog, opti- 
ka) a vstup (linkový a optika). Na 
čelním panelu navíc naleznete vý- 
stup na sluchátka a další linkový 
a mikrofonní vstup. 


Skříně XPC vypadají již na prv- 
ní pohled velmi stylově a profesio- 
nálně. Konstrukce je pochopitelně 
celohliníková včetně krytu — jedná 
se ovšem o poměrně silný, a tedy 
relativně odolný plech. Čelní panel 
v akrylátovém provedení vypadá 
fantasticky. Při manipulaci se skří- 


S ohledem na stísněný 
prostor se vyplatí dodržovat 
určité postupy a využívat 


úchytů pro kabeláž. 


ní je ale na místě opatrnost — jak 
hliník, tak i akrylát jsou náchylné 
ke škrábancům. O kvalitě designu 
i práce odvedené při výrobě se ale 
přesvědčíte teprve při pohledu 
dovnitř. Rozmístění komponent je 
provedeno poměrně chytře a při- 
pravená kabeláž pamatuje praktic- 


ky na všechno. IDE kabel k optic- 
ké mechanice je rozřezán na 
proužky, aby zabral co nejméně 
prostoru, napájecí konektory jsou 
k dispozici přesně tam, kde budou 
potřeba — u šachet pro diskové 
mechaniky a u slotu AGP Při po- 
hledu na miniaturní zdroj se ne- 
chce věřit, že ten drobek dokáže 
dodat dostatek proudu pro hlado- 
vé komponenty (k našemu úžasu 
utáhl dvousetwattový trpaslík do- 


konce i Radeon 9800 XT). Samo- 
statnou kapitolu pak tvoří chladič 
procesoru, který se skládá z ma- 
sivního výměníku doléhajícího 
k samotnému procesoru (výměník 
je přitažen čtyřmi šrouby přímo ke 
dnu skříně). Z něj pak vedou čtyři 
„heatpipe“ trubičky do vlastního 
chladiče u zadní stěny 
počítače. Ten je chlazen 
osmicentimetrovým ven- 
tilátorem Sunon s regula- 
cí otáček, který zároveň 
zajišťuje cirkulaci vzdu- 
chu v miniaturní skříni. 
V celém počítači jsou tak 
vlastně pouze dva větráčky (tím 
druhým je malý 50mm ventilátor 
ve zdroji) — oba navíc disponují re- 
gulací otáček, takže při minimální 
zátěži je XPC sotva slyšitelné. 
Před instalací jednotlivých 
komponent je celkem dobré na- 
hlédnout do manuálu — s ohledem 
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na stísněný prostor se vyplatí do- 
držovat určité postupy (například 
instalace paměti je velmi obtížná, 
pokud jste již osadili grafickou kar- 
tu) a využívat různých úchytů pro 
srovnání kabeláže. Složení celého 
XPC je ale velmi rychlé — ve srov- 
nání s klasickým PC zabere jen 
zlomek času. 

O omezeních souvisejících 
s velikostí grafické karty jsme se 
již zmínili. Vzhledem k tomu, že 
AGP a PCI slot jsou organizovány 
v opačném pořadí a AGP slot se 
nachází u samotného okraje skří- 
ně, můžete rovnou zapomenout 
na „dvoupatrové“ grafické karty 
GeForce FX b9xx Ultra. Problém 
představují i typy s rozměrnými 
a vysokými chladiči na zadní stra- 
ně — v takovém případě nemůžete 
osadit slot PCI (výhodou tohoto 
řešení je snadnější přívod vzdu- 
chu k ventilátoru grafické karty 
skrze děrovanou boční stěnu skří- 
ně). Zkoušeli jsme instalovat růz- 
né grafické karty — nejvýkonnějším 
modelem nVidie, který se do skří- 
ně snadno vměstnal, se stala Ge- 
Force FX 5700 Ultra. ATI si vedlo 
o poznání lépe — dokonce i nejsil- 
nější Radeon 9800 XT se do skříně 
bez problémů vešel, šlapal jako 
hodinky a při nízké zátěži patřil je- 
ho obrovský ventilátor dokonce 

Námi zvolená konfigurace za- 
hrnovala procesor AMD Athlon XP 


Shuttle XPC SN 456 


Miniaturní barebone, který umí 
nabídnout nečekaný výkon 


+ provedení, design, konstrukce, 
výkon dle potřeb uživatele, plně 
srovnatelný se stolním PC 

— vyšší cena 


ProCA, www.proca.cz 


Cena: 9700 Kč (vč. DPH) 


2500+ s jádrem Barton, 512 MB 
DDR RAM, 120GB disk WD 
a DVD+/-RW mechaniku LG. Ze 
zvědavosti jsme vyzkoušeli hned 
několik grafických karet — GeFor- 
ce4 Ti, GeForce FX 5700 Ultra a ATI 
Radeon 9800 XT, abychom nako- 
nec zůstali u posledně jmenované. 
Na zkoušku jsme také osadili i PCI 
slot zvukovou kartou Audigy 2 — ve 
skříni bylo poměrně těsno, vše ale 
přesto fungovalo bezchybně. Mini- 
aturní krabička nabízí v této konfi- 
guraci více než solidní výkon, který 
je naprosto srovnatelný s dobře 
konfigurovaným stolním PC. 
Možnosti přetaktování v BIO- 
Su jsou pochopitelně o něco 
skromnější — pořizujete-li si však 
XPC, asi nebude vaším cílem do- 
stat z procesoru každý myslitelný 
megahertz. Hlučnost souvisí ze- 
jména se zátěží — pro její snížení by 


enius 


přece jen byly vhodné některé 
úpravy. Pomohla -by například vý- 
měna hlavního ventilátoru za jiný 


'se stejným průtokem, avšak nižší 


hlučností, a speciální otvor s mříž- 
kou v boku hliníkového krytu před 
ventilátorem grafické karty (snazší 
přístup chladného vzduchu by 
umožnil nižší otáčky). 

XPC představuje coby „bare- 
bone“ systém snadný a rychlý 
způsob, jak si postavit malé, krás- 
né a přesto velmi výkonné PC. Za 
své peníze dostanete skříň s před- 
instalovanou deskou a bohatou 
paletou rozhraní — cena je ovšem 
pochopitelně výrazně vyšší než 
u „klasické“ skříně a základní des- 
ky (rozdíl činí zhruba 4000 Kč). Po- 
kud vám záleží na tom, jak vaše 
PC vypadá a jak je hlučné, pak se 
tato investice rozhodně vyplatí. 
Na rozdíl od jiných „designových“ 


Říká se, že v jednoduchosti je krása. Nejsme si sice jisti, 
zda je volant Speed Wheel 3 důkazem právě tohoto po- 
řekadla, rozhodně je ale jednoduchý a cenově dostupný. 


re G stejné značky i volant 

Speed Wheel 3 dokazuje, jak 
jednoduché a přesto praktické 
mohou být herní periferie. K jeho 
instalaci nepotřebujete speciální 
CD ani instalační program 
s desítkami nastavení 
a možností. Prostě 
jej vybalíte, při- 
plácnete © na 
stůl (přísav- 
ky u nové- 
ho zaří- 
zení 


p“ jako gamepad MaxřFi- 


drží překvapivě dobře, a tak možná 
ani nebude nutné dotahovat vo- 
lant speciálními „šponvinglemi“), 
zapojíte do USB portu a Windows 
(2000, Me či XP) se o vše postara- 

jí automaticky; instalace je 
samozřejmě 
možná i ve 


PC renomovaných značek máte 
totiž k dispozici maximální výkon 
a byť velmi omezené, přesto ales- 
poň nějaké možnosti rozšíření bez 
nutnosti platit drahé značkové díly 
a práci příslušného servisu. 

Když jsme se o XPC bavili 
s kolegy z TestCentra, shodli jsme 


Windows 98, tam se ale musíte 
proklikat krátkým instalačním pro- 
gramem. Poté už jen stačí ověřit 
funkčnost volantu v položce Herní 
ovladače, překalibrovat jej a můžete 
vyrazit na virtuální silnice a okruhy. 
Jedinou nevýhodou je nutnost na- 
stavení speciálních parametrů (na- 
příklad mrtvá středová 
zóna) přímo ve hře. 
Speed Wheel 3 
patří mezi nejlevnější 
volanty na našem trhu 
a tomu pochopitelně 
odpovídá i jeho po- 
měrně prostý vzhled 
a jednoduchá konstrukce. Černý 
plast je doplněn stříbrnými tlačítky 
(těch se zdá být devět, velký pro- 
střední „klakson“ je ale kupodivu 
falešný, takže skutečný počet se 
ustálil na osmi). Pod volantem, 
který lze natočit maximálně o de- 
vadesát stupňů na každou stra- 
nu, se nacházejí dvě páčky. Na 
rozdíl od drtivé většiny ostat- 
ních modelů se však nejedná 
o páčky pro sekvenční řazení, 
nýbrž o analogovou brzdu a plyn, 
které se deaktivují, jestliže připojí- 
te přibalené pedály. To dělá Speed 
Wheel 3 použitelným i pro malé 
děti, které často nedosáhnou no- 
hama na podlahu. Samotné pedá- 
ly jsou naštěstí poměrně velké, 
a vzrostlejší hráči tak nebudou mít 
problémy, vinou plastové kon- 
strukce je však jejich základna po- 
měrně lehká a v zápalu hry snad- 
no ujíždí po podlaze. 


se na jediném: kdo jednou vy- 
zkoušel, jaké to je mít na stole či 
v obýváku malou elegantní skříň- 
ku s ďábelským výkonem, ten by ji 
už za neohrabaný miditower nikdy 
nevyměnil. (4 i 
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Používání volantu je stejně pro- 
sté jako instalace — ve hrách se na- 
bízí jako standardní zařízení. Přes- 
nost je přijatelná a odpor pružiny 
není velký. Jednoduchost kon- 
strukce nevyžaduje samostatné na- 
pájení — jediný kabel, který je nutné 
zapojit, směřuje do USB portu. 


K instalaci nepotřebujete 
speciální CD ani instalační 
program s desítkami 
nastavení a možností. 


Speed Wheel 3 je jedním 
z nejjednodušších volantů, který 
se nám dostal do ruky. Neobvyklé 
řešení plynové a brzdové páčky 
pod volantem stejně jako jedno- 
duchost použití jej určují zejména 
pro nejmladší a nejméně náročné 
hráče — těm se bude ostatně líbit 
i jeho velmi přijatelná cena. K4 
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HARDWARE | PC V OBYVACIM POKOJI 


projektor lg RD-JT31 


Je to už víc než rok, co jsme poprvé uvažovali nad zve- 
řejněním testů LCD a DLP projektorů — a nakonec je od- 
ložili na pozdější dobu. Jedná se koneckonců o perife- 
rii, kterou si z finančních či prostorových důvodů může 
pořídit jen velmi málo hráčů. Nyní tedy mají projektory 


v GameStaru premiéru. 


atímco na konci devadesá- 
7 tých let byly datové projekto- 
l ry luxusem, který si mohly do- 
volit výhradně firmy (a i ty si po- 
třebnou techniku častou pouze 
zapůjčovaly na různé speciální ak-' 
ce), v posledních dvou letech se 
projektory s technologií LCD 
a DLP dostávají mezi tzv. spotřeb- 
ní elektroniku. Díky prudkému po- 
klesu cen v posledním roce dnes 
seženete projektor za cenu, která 
byla ještě nedávno běžná u špič- 
kových LCD a před několika lety 
jste za podobný peníz zakoupili 
špičkový dvacetipalcový CRT mo- 
nitor. Nejlevnější modely začínají 
na hranici 30 000 Kč bez DPH 
a relativně kvalitní projektory 
s DLP technologií (vysvětlení roz- 
dílů mezi oběma typy naleznete 
na straně 115) lze zakoupit zhruba 
za 50 000 Kč. 

LG RD-JT31 je zástupcem 
kompaktních DLP projektorů, kte- 
ré lze používat jako přenosné pří- 
stroje pro předvádění prezentací 
a díky „filmovým“ 


parametrům vy- 
hovují i požadavkům 
pro domácí využití. S roz- 
měry 248 x 
a hmotností 1,64 kg se jedná 
o krabičku, kterou u stropu míst- 
nosti snadno přehlédnete. Přes 
kolibří rozměry nabízí poměrně 
slušné parametry (podle údajů vý- 
robce): svítivost 1100 ANSI Im, 
velmi vysoký kontrast 1000 : 1 
a hlučnost 34 dB. 


170 x bb mm 


Kontrast obrazu je vskutku vy- 
soký — bez obav můžete projektor 
použít prakticky pro libovolný 
zdroj (PC, kompozitní video, S-Vi- 
deo), v některých případech se 
však nelze zbavit dojmu, že ho by- 
lo dosaženo na úkor barevného 
podání; zejména odstíny žluté 
a červené trošku „nesedí“, což 
ovšem bývá častá bolístka projek- 


„hlavou dolů“ ke stropu (pro strop- 
ní instalaci lze dokoupit speciální 
úchyt), nebo naležato do úrovně 
spodní hrany promítaného obra- 
zu. Dodávané dálkové ovládání 
funguje perfektně i odrazem 
o promítací stěnu a umožňuje 
ovládání veškerých funkcí s výjim- 
kou zoomu čočky a ostření. Za sa- 
mozřejmost lze považovat inte- 
grované laserové ukazovátko 
a přiloženou brašnu pro snadné 
přenášení přístroje. 

Projektor jsme testovali jak 
v polních podmínkách „na stěnu“, 
tak s reflexním plátnem. V prvním 
případě bylo pro kvalitní obraz nut- 
né v místnosti zhasnout, při použi- 
tí plátna mohou být světelné pod- 


Kontrast obrazu je vskutku vysoký, v některých 
případech se však nelze zbavit dojmu, že ho 
bylo dosaženo na úkor barevného podání. 


torů s DLP technologií. Nadměrný 
kontrast a barevný posun byly 
mnohem viditelnější u obrazu v re- 
žimu VGA než u kompozitního vi- 
deosignálu — v případě VGA spo- 
jení lze ale snadno upravovat jed- 
notlivé barevné složky, a najít tak 
o něco lepší (byť ne ideální) vyvá- 
žení. Bez ohledu na zdroj obrazo- 
vého signálu je možné upravovat 
jas, kontrast a barevný posun. Pro- 
jektor pochopitelně podporu- 
je funkci horizon- 


tálního li- 
choběžníkové- 
ho zkreslení. Zejmé- 

na u VGA signálu je ovšem znát 
ztráta efektivního rozlišení — ideál- 
ní je proto instalovat projektor buď 
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mínky o něco horší. S ohledem na 
výkon 1100 lumenů však musíte 
vždy počítat alespoň s částečným 
zatemněním (nejlépe kombinace 
žaluzií a závěsů) — to je zkrátka daň 
za jinak fantastické možnosti, kte- 
ré projektor nabízí. 

Objektiv vyžaduje pro projekci 
vzdálenost, která odpovídá zhruba 
dvojnásobku úhlopříčky. Za opti- 
mální maximum lze v běžných 
podmínkách považovat diagonálu 
200 až 250 cm - v takovém přípa- 
dě je nutné umístit projektor zhru- 
ba čtyři metry od projekční plochy 
(konečnou regulaci lze 
provést manuál- 

ním zoomem). 
Pro připojení 
jsme © použili 
jednak speciální 
dvacetimetrový 
stíněný VGA ka- 
bel s ferity (cca 
600 Kč, www.pc 
plus.cz) a osmnácti- 
metrový kompozitní vide- 
okabel vlastní výroby (koaxi- 
ální stíněný kabel a cinch kon- 
covky). V obou případech jsme 
byli mile překvapeni kvalitou obra- 
zu — nativní SVGA rozlišení bylo 
ostré a bez duchů, PAL signál z di- 
gitálního satelitu byl navzdory 
dlouhému kabelu překvapivě kva- 
litní. Pro připojení TV signálu by 
samozřejmě byl vhodnější S-Video 
či YpBr kabel, ten jsme však ne- 


měli k dispozici v potřebné délce 


(ani si nejsme jisti, zda je takový 
rozměr oficiálně v prodeji). V pří- 
padě potřeby zvládá projektor též 
rozlišení XGA — to je ale nutné pře- 
počítat za cenu ztráty některých 
obrazových bodů (a tedy i snížené 
kvality obrazu). 

Zážitek z hraní a sledování TV 
či filmů na projektoru se s klasic- 
kými monitory či televizory nedá 
srovnat. Pokud máte dostatek 
vhodného prostoru a peněz na je- 
ho pořízení, měli byste o této hrač- 
ce rozhodně uvažovat. LG RD- 
-JT31 představuje cenově dostup- 
ný způsob, jak vstoupit do světa 
technologicky vyspělých DLP pro- 
jektorů. Přes dílčí nedostatky, jako 
je podání některých barevných od- 
stínů, pouze průměrná životnost 
lampy (2000 hodin, náhradní při- 
tom přijde zhruba na 15 000 Kč) 
a slyšitelné ventilátory (které hrani- 
ci 34 dB možná o fous překračují) 
se jedná o výborné zařízení, které 
lze využít jak doma, tak pro časté 
přenášení (ať už za účelem prezen- 
tací, nebo na párty). k« 
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LG RD-JT31 


Kompaktní DLP projektor 


+ malé rozměry, dobré parametry, 
cena/výkon, vysoký kontrast 
obrazu, dobré podání PAL signálu 

— horší prezentace některých 
barev, životnost lampy 


ProCA, www.proca.cz 


Cena: 58 140 Kč (vč. DPH) 


Msi personal 
cinema FA 5200 


Trhu grafických karet kombinovaných s televizním tunerem dominovalo dlouhá léta 
ATI se svou řadou All-in-Wonder. Není tedy divu, že nVidia přišla již před časem 
s vlastní alternativou pod označením Personal Cinema. 


Personal Cinema byla postave- 

na na GeForce2 MX s Vivo ko- 
nektorem a externím modulem 
obsahujícím televizní tuner, sou- 
časná druhá generace Personal Ci- 
nema, jejímž hlavním partnerem 
se stalo MSI, je postavena na gra- 
fické kartě GeForce FX 5200, dopl- 
něné o interní televizní tuner. 

O výhodách a nevýho- 
dách interního tuneru by 
se dalo pochopitelně 
polemizovat — v pří- 
padě Personal 
Cinema je ale 
jistě, že 
jednou 


I první generace karet 
kl 


z obětí celého řešení byl druhý 
monitorový výstup. Na kartě je 
pouze jeden D-Sub VGA konektor 
a jeden speciální konektor pro při- 
pojení „breakout boxu“ s analogo- 
vými video a audio vstupy a výstu- 
py (ty jsou pak 
propojeny do 
vstupu/vý- 
stupu 
zvukové 
karty). 
Součástí 
dodávky je 
také rádiové 
: dálkové ovládá- 

ní, které má samo- 
statný přijímač připoje- 
ný k USB rozhraní a již na 
první pohled připomíná ovla- 
dač ATI Remote Wonder. 

Před instalací bohaté softwa- 
rové výbavy je nutné ovladač při- 
pojit, neboť se na něj váže instala- 
ce některých programů (konkrét- 
ně NVRemote). V programovém 
vybavení nechybí aplikace pro 
přehrávání DVD (NVDVD), sledo- 


Karta Personal Cinema FX 5200 je 
vhodná spíš pro multimediální PC 
V pracovně či obývacím pokoji. 


vání a nahrávání TV programů 
včetně funkce timeshifting (Win 
DVR), editaci a zpracování nahra- 
ného videa (Ulead Video Studio 6 
SE) a konečně vypalování Vide- 
oCD a VideoDVD disků (DVD 
MovieFactory 2 SE). 

Při ladění kanálů může- 
te parametry nastavit buď 
volbou země, nebo tele- 
vizního systému. Násle- 
duje automatické vy- 
hledání, které ovšem 
není stoprocentně 
spolehlivé, zejmé- 
na pokud používá- 
te klasickou anté- 
nu. Kvalita obrazu 
při TV příjmu je so- 
lidní, nejlepších vý- 
sledků ale pochopitelně do- 
sáhnou majitelé kabelové televize. 
Ačkoliv jsou v obrazu občas vidět 


Z 


drobné artefakty, celkově je výsle- 
dek přijatelný. Kvalita z kompozit- 
ního zdroje (DVD přehrávač, vi- 
deo, satelitní přijímač) je téměř vý- 
borná. 

Dálkové ovládání lze pochopi- 
telně použít pro dodávané aplika- 
ce NVDVD a WinDVR a kromě to- 
ho též pro Media Player a Internet 
Explorer — jinak je však jeho uni- 
verzální použití ve Windows (na 
rozdíl od konkurenčních ovladačů) 
poněkud omezené, což je velká 
škoda. Dodávaná verze WinDVR 
navíc nemá dostupné všechny 
funkce jako ve verzi prodávané sa- 
mostatně. Zvláštní kapitolou je vý- 
kon karty ve 3D — navzdory pod- 
poře DirectX 9 je skutečný výkon 
FX 5200 jen lehce nad úrovní Ge- 
Force4 MX, a na nejnovější tituly 
tedy stačí pouze v nižším rozlišení 
a s omezenými detaily. Karta Per- 
sonal Cinema FX 5200 je tak vhod- 
ná spíš pro multimediální PC 
v pracovně či obývacím pokoji — 
tam ale svou úlo- 
hu zvládne velmi 
dobře. Pokud hle- 
dáte © produkt, 
který kombinuje 
vysoký 3D výkon 
s pokročilým TV tunerem a pro- 
gramy pro zpracování videa, pak 
musíte bohužel zamířit ke konku- 


renci. 4 
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K extrémnímu přetaktování a ladění výkonu existují dva 
možné přístupy. Ten první znájí mnozí z vás z vlastní zku- 
šenosti — vyždímat z PC na vlastním stole maximální vý- 
kon „na vlastní pěst“. Existuje ale i oblast „oficiálního“ 
přetaktování, kterou v době prvních procesorů Athlon 
proslavila společnost Kryotech: kryogenní systémy. 


estava Fox nVentiv je nejen 
Siro ukázkou kryogen- 

ního systému, ale nejspíš 
i prvním takovýmto systémem, 
který bude montován v naší malé 
zemi. Jeho základ tvoří systém 
Prometeia Mach || dodávaný coby 
„barebone“ sestava společností 


Výkon Athlonu 64 FX taktovaného 
na 2,8 GHz odpovídá teoreticky 


Pentiu 4 pracujícímu 
na frekvenci 4,1 GHz. 


Chip-Con. Prometeia se skládá 
z tuhého hliníkového šasi ATX skří- 
ně Lian-li, doplněného o speciální 
kryogenní modul obsahující kom- 
presor a chladicí okruh, s jehož po- 
mocí je možné podchlazovat pro- 
cesor počítače zhruba na -30 
stupňů Celsia (tuto teplotu může 
uživatel sám měnit). 

Ve skříni, jejíž hmotnost je na- 
vzdory hliníkové konstrukci úcty- 
hodných 40 kg (zejména kvůli 
kompresoru a expanzní nádobě), 
naleznete desku Asus SK8N, která 
pracuje s procesory Athlon 64 FX 
a Opteron. Speciálně upravený Bl- 


OS (dodávaný pouze pro systém 
Prometeia) umožňuje změnu mul- 
tiplikátoru procesoru nejen smě- 
rem dolů, jak je to běžné u proce- 
sorů Athlon 64, ale též vzhůru. In- 
stalovaný procesor Athlon 64 
FX-51 pracuje místo na standard- 
ních 2,2 GHz na frekvenci 2,8 GHz 
(multiplikátor 14x). 
Stručná dokumen- 
tace testovacího 
systému upozor- 
ňovala na nutnost 
dodržení některých 
postupů — při za- 
pnutí celého sys- 
tému je nutné počkat na „podchla- 
zení“ CPU, teprve poté se zapne 
samotný počítač. Podobně po je- 
ho vypnutí probíhá pár minut „do- 
běh“ chladicího systému. Výrobce 
upozorňuje, že uživatelé nemají za- 
sahovat do zapojení napájecí ka- 
beláže a síťového spínače ani akti- 
vovat nastavení umožňující zapnu- 
tí pomocí klávesnice (pak by se 
totiž nemusela spustit chladicí jed- 
notka a mohlo by dojít k poškoze- 
ní systému). Uživatel také nemůže 
zasahovat do připojení chladiče 
k CPU — to je provedeno speciál- 
ním hermetickým systémem. Vý- 


robce zároveň upozorňuje, že další 
zvyšování frekvence CPU je sice 
možné, pokud jej však uživatel 
provede, poruší tím záruční pod- 
mínky — systém Prometeia tyto 
údaje monitoruje a loguje, takže 
případné změny jsou snadno pro- 
kazatelné. Informační displej ve 
spodní části skříně ukazuje infor- 
mace o stavu PC, teplotě, frekven- 
ci a zatížení procesoru (Prometeia 
je propojena se základní deskou 
přes USB rozhraní). 

Vybavení sestavy je poměrně 
spartánské a zaměřené přede- 
vším na hrubý výkon: 1 GB RAM, 
dva pevné disky Seagate SATA 
120 GB v konfiguraci RAID, grafic- 
ká karta ATI Ra- 


fox nventiv mach 


=), 


409). Podle neoficiálního „empiric- 
kého“ pravidla, které říká, že v pří- 
padě P4 je desetinásobek skóre 
SYSmarku 2001 přibližným ekviva- 
lentem frekvence, lze usuzovat, že 
výkon Athloňu 64 FX taktovaného 
na 2,8 GHz odpovídá teoreticky 
Pentiu 4 pracujícímu na frekvenci 
4,1 GHz. 

Fox nVentiv je specialitou pro 
tánskému vybavení (které ovšem 
nijak neomezuje výkon) bylo mož- 
né udržet jeho cenu pod hranicí 
sta tisíc korun (bez DPH). Brutální 
výkon celé se- 


NE V JO : i 
deon 9800 X === stavy je ale i pro 
DVD/CD-RW., MRM M my bonskid net 

s | Rrmery test Secondány test rtovval E 
mechanika. A je- po zSvÝT Ain otžavěníj. - 
li řeč o výpočet- E a VESNA ET jeho praktické 
E ag měli Ea =- = proé a 

ychom uvést, si dokázali před- 
že sestava Fox a okné po zo or NEA stavit spíš pro 
Computers opět F | masivní výpočty 
překonala veške- E E E EKE STONE ZK (3D vizualizace, 
Bl u a . 


ré výkonnostní 
rekordy a s největší pravděpodob- 
ností je nejrychlejším PC na na- 
šem trhu. Skóre ve 3D Marku 
2003 se vyšplhalo vysoko nad hra- 
nici šesti a půl tisíce bodů (kon- 
krétně 6737), ve verzi 2001 pak 
překonalo hranici dvaadvaceti ti- 
síc bodů (22 640). O hrubé síle 
však nejlépe vypovídá skóre SYS- 
marku 2001: konečně padla ma- 
gická hranice 400 bodů (přesně 


rendering, vě- 
decké aplikace apod.). Pokud sta- 
bilita celého systému vyhoví po- 
žadavkům těchto oblastí (my 
jsme během testování žádný ná- 
znak nestability či nějakých pro- 
blémů rozhodně nepostřehii), 
může být velice zajímavou alter- 
nativou k nejvýkonnějším pracov- 
ním stanicím. 4 
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lite-on LDW 4115 


Nejdřív byly luxusem všechny. Pak přišly ty multiformátové, a starší modely se díky 
nim staly když ne levnými, tak alespoň dostupnými. Nyní přicházejí nové typy s příz- 
nivější cenou, aby pomalu ale jistě nahradily klasické CD-RW mechaniky. Ano, řeč 
je o DVD vypalovačkách. 


atímco ještě před rokem byla 
jakákoliv DVD vypalovačka vel- 
kým luxusem a počátkem léta 
bylo možné za luxus označit DVD 
multirekordéry podporující „pluso- 
vé" i „minusové“ zapisovatelné 
a přepisovatelné DVD disky, při 
současných cenách si může po- 
dobné zařízení dovolit prakticky 


Musíme přiznat, že mezi 
všemi moderními grafický- 
mi. kartami, základními 
deskami a špičkovými pe- 
riferiemi občas zapomíná- 
me na běžné, jednoduché 
a v neposlední řadě 
též cenově dostupné 
herní doplňky. 


B (ká se, že účel světí 
m prostředky. To ve 
velké míře platí 
i o mnoha počítačových 
periferiích — jen málokte- 
rá myš předčí v ergono- 
mii a praktičnosti stařič- 
kou IntelliMouse od Mi- 
crosoftu a snad žádná 
moderní klávesnice nemůže 
konkurovat prastarým „klapa- 
cím“ modelům IBM (jeden 
PS/2 exemplář z roku 1987 stá- 
le používám). Do jisté míry to pla- 
tí i o jednoduchém gamepadu 
MaxřFire G-08. 

D-pad či, chcete-li, směrový 
kříž a osm tlačítek (čtyři na horní 
straně ovládaná pravým palcem 
a čtyři na přední straně pod kon- 


každý. Jedním z nejvýznamnějších 
pionýrů mezi cenově dostupnými 
multirekordéry je právě Lite-On 
LDW 4115. 

Na jaké typy disků lze s me- 
chanikou Lite-On zapisovat? Jed- 
nodušší je odpovědět na otázku, 
na jaké to možné není: jediný for- 
mát, jejž multirekordér Lite-On ne- 


trolou 
prostředníků 

a ukazováčků), ". 
toť kompletní výba- 

va MaxFire. V krabici nenaleznete 
žádná CD ani diskety — ostatně 
u správně fungujících Windows 
nebudou potřeba. Stačí gamepad 
zapojit do portu a počkat, až 
jej systém rozpozná jako herní 


zvládne, je DVD-RAM. Na klasická 
CD-R přitom dokáže zapisovat čty- 
řicetinásobnou rychlostí (přepiso- 
vat pak čtyřiadvacetirychlostně). 
V případě zápisu na DVD je ale tře- 
ba si uvědomit, že značení je ně- 
kolikanásobkem toho u CD. Čtyř- 
rychlostní zápis na DVD znamená, 
že na dvouhodinové zapisovatelé 
DVD potřebuje mechanika něco 
přes 30 minut, což lze považovat 
za přijatelné. V poslední době se 
sice objevily multirekordéry, jež 
dokáží na některé typy DVD médií 
zapisovat až osminásobnou rych- 
lostí — to už ale může záležet i na 
výkonu PC a možnostech pevné- 
ho disku, který musí dodávat data 
dostatečně svižně. Čtyřrychlostní 
zápis je proto dle našeho názoru 
naprosto přijatelný. 

Přestože je Lite-On bezkonku- 
renčně nejlevnějším multirekordé- 


HARDWARE '* PERIFERIE 


Lite-On LDW 4115 


Cenově dostupný DVD multire- 
kordér s velmi dobrými parametry 


+ podpora drtivé většiny formátů, 
rychlost zápisu, cena 
— menší softwarová výbava 


Elap, www.elap.cz 


Cena: 4500 Kč (vč. DPH) 


rem na našem trhu, v testech si 
vede překvapivě dobře — měřené 
hodnoty víceméně odpovídaly 
udaným specifikacím (s výjimkou 
DVD+RW). Mechanika není nad- 
měrně hlučná a při použití kvalit- 
ních médií netrpí ani výraznými 
vibracemi. Softwarové vybavení 
sestává z přehrávače PowerDVD 
XP a aplikace pro tvorbu DVD So- 
nic MyDVD. Na základě několika- 
denního testování nemůžeme po- 
soudit životnost mechaniky — 
s ohledem na cenu to snad ale ani 
není nutné. Dlouho jsme čekali na 
vhodný okamžik, kdy naskočit do 
vlaku DVD vypalovaček. Při pohle- 
du na Lite-On LDW 411S máme 
pocit, že právě nastal. | 
LUKÁŠ ERBEN 
04G059 


maxfire 6-08 


ovladač a automaticky nainsta- 
luje (funguje pod Windows 

98/Me/2000/XP). Pokud byste 

si snad některým z kroků 

nebyli zcela jisti, nalez- 

nete v manuálu i čes- 
kou sekci. 

Vzhledem k vel- 
mi skromné výbavě 
lze jen stěží složitě 
laborovat na téma 
využití gamepadu 

— prostě jej zvolí- 
te ve hře jako 
ovládací zaříze- 
ní, jednotlivým 
tlačítkům přiřadíte 
funkce a hrajete. Jednoduchost 
pochopitelně omezuje možné vy- 
užití ovladače na starší typy akč- 
ních her či bojovek (těch v po- 
slední době na PC opravdu mno- 
ho nevychází) a na sportovní 
tituly. Vzhledem k tomu že game- 
pad je plně „digitální“ (nesnímá 
úroveň tlaku, ani nemá analogové 
páčky), není vhodný pro závodní 
hry či akční simulátory. Ergono- 
mie je poměrně dobrá, přesto 


Genius MaxFire -08 


Jednoduchý a neuvěřitelně levný 
gamepad 


+ jednoduchá instalace, cena 
— vhodný pouze pro omezený 
okruh her 


Konsigna, www.konsigna.cz 


Cena: 190 Kč (vč. DPH) 


MaxFire padne spíš do rukou veli- 
kostí M, mé XL tlapy musely zna- 
telně krčit prstíky, aby dosáhly na 
všechna tlačítka. 

Hlavní nevýhodou MaxFire 
G-08 je relativně malé množství 
PC her, pro které by byl tento 
jednoduchý gamepad vhodný. 
Vzhledem k neuvěřitelně nízké 
ceně si jej ale klidně můžete poří- 
dit jako doplněk i k jedinému 
vhodnému titulu (sport, bojovka, 
2D akce). 

LUKÁŠ ERBEN 
04G061 
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Vaše všetečné dotazy k nám nepřestaly docházet ani o vánočních svátcích. (Jeden nám 
dorazil dokonce i na Štědrý den; co kdybyste alespoň jednou místo sezení u počítače 
raději pomáhali maminkám, manňželkám a přítelkyním s vařením?) Jejich uzávěrka by- 
la ale tentokrát kvůli odjezdu nejmenovaného člena redakce na Dálný východ již 
25. prosince. Ze stejných důvodů jsme následující dva týdny neodpovídali e-mailem 


na žádné „urgentní“ dotazy, za což se tímto dodatečně omlouváme. Nic se ovšem ne- * 


mění — i nadále je vám naše adresa ckd©idg.cz plně k dispozici. 


Rychlé a přesto pomalé PC 
= Celeron 1,7 a FX 5200 


Mám problém se svým PC. 
Jedná se o Intel Celeron 1,7 
GHz, 512 MB RAM, GeForce FX 
5200, Asus P4B-M. Většina her 
se mi seká | na střední detaily 
(např. Need for Speed: Underg- 
round, SW: KotOR), některé mi 
ovšem jdou zcela plynule — tře- 
ba Max Payne 2. Zkoušel jsem 
přeinstalovat Windows XP na- 
hrát různé verze ovladačů včet- 
ně ForceWare 53.03 a dokonce 
i přetaktovat grafickou kartu. 
Nevím, v čem může být pro- 
blém. Poraďte mi, prosím. 


NfS: Underground a SW:KotOR 
(ach, ty zkratky) patří mezi po- 
měrně náročné hry, takže nás 
vlastně ani příliš neudivuje, že na 
zmiňované konfiguraci neběží 
zrovna jako z praku. Avšak určit, 
zda je na vině spíš procesor, ne- 
bo grafická karta, není v tomto 
případě jednoduché. Tipovali by- 
chom na grafiku — FX 5200 sice 
zvládá funkce DX 9, její hrubý vý- 
kon však není o mnoho lepší než 
v případě GeForce4 MX. Proto 
jsme ji už před časem vyřadili 
z „minimální“ herní konfigurace 
(FX 5600 nebo ještě lépe Radeon 
9600). Svůj vliv ale může mít 
i váš Celeron — výkonnostní me- 
zera mezi novými Celerony a P4 
je totiž o dost větší, než tomu bý- 
valo v případě generace posta- 
vené na Pentiu III. Celeron 1,7 
GHz je ve hrách dokonce poma- 
lejší než poslední Celerony s jád- 
rem Tualatin (například na frek- 
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vencích 1,3 nebo 1,4 GHz). V pří- 
padě našich minimálních konfi- 
gurací jej sice uvádíme jako al- 
ternativu, jestliže ale stavíte lev- 
né PC, je rozumnější investovat 
do stroje s procesorem Athlon 
XP. Jiná situace je u počítačů 
střední či vyšší třídy, kde jsou vý- 
kony Pentia 4 a Athlonu XP srov- 
natelné (pokud vše porovnáváte 
podle modelových čísel, pak je 
na tom lépe procesor Intelu, jest- 
liže je hlavním kritériem srovna- 
telná cena, pak mívají mírnou 
převahu procesory AMD). Ve va- 
šem případě jsou dvě cesty: buď 
prozatím oželet grafické detaily 
a snížit rozlišení v nejnáročněj- 
ších hrách, nebo provést rozum- 
ný upgrade (začali bychom gra- 
fickou kartou). 


Vyplatí se oprava 
17" monitoru? 


Mám 17palcový monitor a sám 
od seba sa začal horizontálne 
zužovat, i ked je nastavenie roz- 


tiahnutia na maximum. Čo 
mám robiť — mám kúpiť nový 
monitor, alebo sa to dá opravit? 


Zda se oprava vyplatí, přesněji 
řečeno kolik bude ve výsledku 
stát, vám sdělí pouze v servisu — 
existují přitom firmy, které opra- 
vují monitory všech značek za 
poměrně rozumnou cenu. Nákla- 
dy se obvykle pohybují v rozme- 
zí 700 až 1500 Kč, je ale těžké od- 
hadnout, kolik to bude ve vašem 
případě. Nevíme, zda se jedná 
o špičkový výrobek, nebo o něja- 
ký levnější typ. V prvním případě 
se vyplatí oprava do 1500 Kč, ve 


druhém nemá smysl do starého 
17" monitoru investovat víc než 
1000 Kč. Vzhledem k minimální 
záruce 2 roky je v případě vyšší 
ceny opravy lepší koupit zbrusu 
nový. 


Levný upgrade 


Chcel by som si vylepšiť počí- 
tač za cenu okolo 10 tisíc. Čo 


by som mal vymenit: MSI 648 
Max, alebo Celeron 1,8 GHz? 


S největší pravděpodobností bu- 
de mít větší smysl upgradovat 
procesor, a to na Pentium 4 
s FSB frekvencí 533 MHz 
(2,66GHz varianta přijde na nece- 
lých 6000 Kč vč. DPH). Nevíme, 
jak výkonná je vaše grafická kar- 
ta, ale zbylý peníz bychom nej- 
spíš investovali do Radeonu 
9600, případně Radeonu 9600 
XT či GeForce FX 5700 (u po- 
sledních dvou jmenovaných gra- 
fik ale udávaný rozpočet nejspíš 
překročíte). 


Jeden opravdu dlouhý dotaz... 


Chystám se ke stavbě počítače 
a nejsem si úplně jistý výběrem 
komponent, proto bych byl 
rád, kdyby mi někdo další kra- 
pet poradil. Ne že bych se v té- 


to problematice neorientoval, 
ale když se jedná o můj budou- 
cí počítač placený z mých pe- 
něz, tak si rád vyslechnu i jiný 
názor. 


Dobrá. Pro přehlednost budeme 
na vaše dotazy odpovídat po- 
stupně. 


Mé plánované dílo: Athlon XP 
2500+ Box Barton, 2x DDR 
400 OCZ 256 MB, WD Caviar XL 
120 GB, 8MB cache, Shuttle 
AN35N Ultra, nForce2 Ultra, Ge- 
Force FX 5200 128 MB DDR 
(333 MHz, 128bitově), LG 17“ 


Flatron (celkem za 20 560 Kč vč. 
DPH). Zajímalo by mě, zdali by 
nebylo lepší zvolit nějakou kom- 
ponentu jiného výrobce od jiné- 
ho dodavatele, nebo pouze ji- 
nou variantu dané komponenty. 
1. Vyplatí se (cena/výkon) inves- 
tovat do rychlejšího procesoru? 
Já myslím, že ano (AMD Athlon 
XP 2200+ Box -680 Kč). 


Ano i ne. Na vašem místě by- 
chom prostudovali testy Bartonu 
a Thoroughbredu B. Barton má 
sice větší cache, ale pracuje na 
mírně nižších frekvencích. Kdyby 
se jednalo o otázku volby mezi 
Thoroughbredem B 2400+ a Bar- 
tonem 2500+, byli bychom na 
vážkách — v tomto případě je ale 
lepší vaše volba, tedy Barton 
2500+. 


2. V případě, že bych chtěl poz- 
ději upgradovat paměť, fungo- 
vala by dále v režimu dual chan- 
nel, pokud bych do třetího slo- 


tu dal paměť jinou než tuto dual 
channel verzi? Jak velký to má 
význam? (DDR400 OCZ CL2 
512 MB Dual Channel +415 Kč) 


Vypadá to, že jste ne zcela po- 
chopil, co vlastně balíček „dual 
channel“ pamětí OCZ obsahuje — 
jsou v něm dva 256MB moduly 
DDR, tedy tytéž, jaké můžete kou- 
pit samostatně (možná se jedná 
o kvalitnější verzi, ale toť vše) — 
běžně se tomu říká marketing. 
Nic jako dvoukanálový DDR mo- 
dul na trhu není (na rozdíl o RD- 
RAM). Pokud tedy v budoucnu 
přidáte třetí paměťový modul, 
pak paměť dvoukanálově nepo- 
běží. Dvoukanálový řadič nFor- 
ce2 hraje významnou roli, jen po- 
kud používáte integrovanou gra- 
fiku, v případě nForce2 Ultra je 
výkonnostní rozdíl jedno/dvouka- 
nálového režimu zhruba 5%. 


3. Zajímalo by mě, jestli pro 
mne jako pro hráče má smysl 
investovat do SATA, ale vzhle- 


dem k cenovému rozdílu to je 
celkem jedno. Jakou značku 


HDD bych si měl vybrat? (SATA 
disk +315 Kč, deska +780 Kč) 


Při celkovém cenovém rozdílu 
1000 Kč to rozhodně smysl nemá 
- rozdíl ve výkonu je totiž mini- 
mální. SATA na desce má smysl 
snad jen s ohledem na budoucí 


upgrade, pochybujeme však, že 
by klasické ATA disky zmizely tak 
rychle, že by za rok nebylo mož- 
né je bez potíží koupit. 


Nebudeme vás obracet na jinou 
víru, jsme demokraté. Když už ale 
musíte mít za každou cenu FX, 
tak si připlaťte na FX 5700 nebo 
5700 Ultra. Několik členů redakce 
zažilo nepříjemný šok, když zjisti- 
li, jak „rychle“ běhají některé no- 
vé hry na jejich FX 5600 (napří- 
klad Deus Ex). Já je varoval... 


disketovku do 

vy. Když jsem 

taloval kamero- 

m, požádal mne o vlo- 
ačním klí- 

, když má 


le disketa 

D-ROM 

poradí. Mys- 

vyhazovat 

y oknem — dokud to „ne- 
Microsoft 


A to je právě rozdíl v přístupu. Vy 
si myslíte, že bychom se jako uži- 
vatelé měli přizpůsobit názoru vý- 
robců softwaru a hardwaru — tedy 
že je normální mít v PC disketo- 
vou jednotku a že je normální trá- 
pit uživatele obskurnostmi typu 
disket s registračním klíčem. To 
nemá být problém uživatele, ale 
výrobce softwaru pro kamerový 
systém. Já bych to prostě hodil 
dodavateli na hlavu. Je na něm, 
aby se přizpůsobil požadavkům 
uživatelů a distribuoval vše na 
CD, případně se na nesmysly ty- 
pu aktivačního klíče vykašlal úpl- 
ně. Piráti tenhle problém nemají, 
ti si stáhnou crack nebo použijí 
keygen. A pokud jde o Microsoft 
- ten by se jistě obstarožního 
hardwaru, jako je disketová me- 
chanika, zbavil s velkou radostí. 


n sestavu AMD Athlon XP 
2 MB RAM, GeForce 

Chci si koupit nový 

m 2400 Kč, ale 


u překročit. Ne- 

vný disk si kou- 

ak velký rozdíl ve výkonu je 
mezi 2MB a 8MB cache? 


Dle našeho názoru se 8MB cache 
vyplatí, nejedná se přitom o velký 
cenový rozdíl. Při rozpočtu, který 
uvádíte, přicházejí v úvahu disky 
o kapacitě 80 GB. Volba značky 


se možná bude řídit spíše tím, co 
je dostupné (ceny jsou podobné 
— pohybují se okolo 2600 až 
2700 Kč vč. DPH). V době psaní 
článku byly na trhu dostupné ta- 
kovéto disky od Maxtoru a WD. 


Mám Athlon XP 2400+, 256 
MB R, grafickou kartu Her- 
cules 3D Prophet 9000 128 MB 
a zvukovou kartu SB Live 5.1 
Když po nastartování PC spus- 
tim hru (např. NHL 2004), tak mi 
hned po intru vypadne zvuk 
a reproduktory začnou pískat, 
někdy i hučet., Po restartu je za- 
se v pořádku — dokud nespus- 
tím hru. Zkoušel jsem kartu od- 
instalovat a znovu nainstalovat, 
měnil sloty a nahrál jsem i nové 
ovladače, avšak bez úspěchu 


Obvykle bychom podobný pro- 
blém přisuzovali ovladačům, je- 
jich aktualizaci jste ale již provedl. 
Zkuste přeinstalovat DirectX, pří- 
padně změnit nastavení zvuku ve 
hrách (vypnout nebo zapnout ak- 
celeraci 3D zvuku). Je možné, že 
zvuková karta je vadná a bude 
nutné ji reklamovat. 


Mám dotaz ohledně ozvučení 
malého pokoje rep 
Je možné je připojit přes 
tupzPCÍ Y 
ukovku)? Lze s nimi 
-8 m“ (repro- 


u stropu), nebo 

ch je měl rozmístit na stole? 

Mohli byste mi poradit, jaké 

koupit? Cena by se měla pohy- 

bovat 500-4000 Kč, jde 
mi o poměr cena/výkon. 


K integrované zvukové kartě je 
připojit můžete, ujistěte se ale, 
zda je na desce integrován i vý- 
stup 5.1 — vedle hlavního stereo 
výstupu musí být přítomen i vý- 
stup pro zadní pár, středový a ba- 
sový reproduktor (jsou značeny 
černě a bíle). Pokud ale chcete vy- 
užít 5.1 ve hrách, je lepší pořídit si 
zvukovou kartu — nejlépe Audigy 
(totéž musíte provést, pokud des- 
ka 5.1 výstup nemá). Umístění re- 
produktorů do rohů ke stropu je 
v případě malého pokoje možné 
(a dokonce dobré), subwoofer 
dejte na zem. Vybírali bychom 
z výrobků Creative P580/T5400, 
Logitech Z-640 a Hercules XPS 
5.100. Nevíme, jak je to s vhod- 
ností reprosoustav pro zavěšení 
(v případě Creative to možné je). 
LUKÁŠ ERBEN 

04G0130 
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Budete asimilováni 


»»Chcete alespoň trochu vypadat jako 
pravý startrekovský Borg? Tak právě pro 
vás (a zvláště pro kolegu Erbena, jenž tím 
doplní svou oblíbenou náhlavní soupravu) 
je určen Camwear 100 od firmy Deja 
View. Jejím hlavním oborem jsou kamery 
malých rozměrů, které se dají umístit na 
různé úchyty. U Camwearu 100 jsou to 
třeba brýle, protože samotná optika má 
délku 25 mm a průměr 21 mm. Tato část 
je kabelem propojena s krabičkou o veli- 
kosti běžného PDA, která může zastat 
i úlohu vaší černé skříňky — podobně jako 
je tomu u letadla. Kamerka totiž provádí 
neustálý záznam zvuku a videa v.délce 30 
sekund. Na váš popud lze získaný obraz 


kdykoliv uložit na paměťovou SD kartu. 
Obraz je zaznamenáván v rozlišení 320 x 
x 240 pixelů ve 24bitové hloubce o 30 
snímcích za vteřinu ve formátu MPEG-4. 
Úhel záběru činí 60 *. Zvuková kvalita záz- 
namu je 16 bitů/32 kHz. Pokud využijete 
možnosti Video Out, můžete video a zvuk 
přenášet do videorekordéru nebo pouštět 
přímo do televize přes analogový výstup. 
Použijete-li USB kabel, lze záznam odeslat 
do počítače jako soubor s koncovkou .asf. 
Li-lon 2000mA baterie je v zařízení zabu- 
dovaná a vymění ji pouze v servisu. Udá- 
vaná výdrž je 4 hodiny a doba nabíjení 3 
hodiny. | 

www.dejaview.com 


Maly, ale pevný 


»» Toshiba ve svých laboratořích vytvořila 
nejmenší pevný disk na světě. Záznamové 
médium, jehož velikost lze nejlépe přirovnat 
k běžné minci, měří v průměru 0,85 " 
(2,15.cm), což je ještě o cca 15 % méně než 


u podobného miniaturního disku MicroDri-“ 


ve od společnosti Hitachi. Při kapacitě od 2 
do 3 GB by se mohlo jednat o zajímavou 
ino-vaci rozšiřující potenciál současných 
mobilních zařízení. | díky vysokým cenám 
konkurenčních pamětí typu CompactFlash 
se tak zdá, že za dané situace mají malé 
disky v tomto segmentu trhu vcelku růžové 
vyhlídky do budoucnosti. První vzorky zho- 


toví Toshiba v létě 2004, se začátkem velko- 
výroby se počítá na úvod roku 2005. Před- 
pokládaná zaváděcí cena (zhruba 7300 Kč) 
by se měla díky masové produkci po čase 
snížit až na přijatelných 2500 Kč. Pak už bu- 
de možné uvažovat o implementaci i do ta- 
kových zařízení, jako jsou mobilní telefony 
nebo miniaturní digitální kamery. Analytická 
společnost Coughlin Associates ve svých 
prognózách očekává, že výroba disků men- 
ších než 1,8" postupně vzroste z letošních 
3,3 milionu kusů v roce 2008 až na 23,7 mi- 
lionu jednotek. 

www.toshiba.com 
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Běžec z oceli 


» Společnost Sony představila inovovanou ver- 
zi svého humanoidního robota jménem Orio. 
Ten dokáže zpívat, tancovat, a díky posledním 
úpravám rovněž běhat. A kdyby uměl vařit, tak 
se s ním klidně i oženíme. Až dosud byli roboti 
schopni provozovat pouze chůzi — tedy pohyb, 
při němž vždy alespoň jedna noha spočívá na 
zemi. K tomu, aby mohl robot běhat, musel 
tým vědců z laboratoří Sony vyvinout zvláštní 
software, který mu dovoluje koordinovat pohy- 
by i ve chvíli, kdy má obě spodní končetiny ve 
vzduchu. Kvůli celkovému zrychlení akcí vznikla 
také potřeba zvýšení výkonu pohonné jednot- 
ky. Navzdory mohutným úpravám však robot 
nedokáže běžet rychleji než 14 metrů za minu- 
tu, přičemž i toho je schopen pouze chvíli. 
Olympijští běžci si tak na konkurenci v podobě 
robota budou muset ještě chvíli počkat. Druhá 
významná inovace Oria se týká jeho schopnos- 


b PRESTIŽNÍ ZNAČKA POČÍTAČŮ 


ti uchopit míč a vrhnout jej; i tento zdánlivě ba- > MINIMÁLNÍ CENY 
nální úkon vyžaduje dokonale přesné sladění VÝBĚR Z PC SESTAV; SESTAV E A ono 


činností jednotlivých kloubů a prstů robota. 


PŘESNÉ NA MÍRU 


Každý počítač DXT prochází náročnými výstupními testy s 


V minulém roce se sice poměrně intenzivně maximálně vyladěným BIOSem a ztišeným chodem ventilátorů, 


hovořilo o tom, že by se Orio mohl začít běžně 


prodávat za cenu odpovídající malému osobní- DXT WORKSTATION 
mu automobilu, ale aktuální informace tuto = yo by 
možnost bohužel dementují. Sony tak nyní Oria oněrěí paněl 
používá jen jako atrakci určenou k pobavení kli- any disk Š0GB 
entů při svých prezentacích po celém světě. k poph řevů 35, 
www.sony.co.jp K v 32MB, SB 30 


stereo surround, 


LAN jr : 
od 26 260.-/mě 6. 490,- 


DXT GAMES 007 
== AMD Athlon 
T XP 2500+ 


operační paměť 

T 256MB DDR, 
pevný disk 80GB 
ATA100, FDD 3.5", 
3D grafická, karta 
GF 4 64MB, AGP, 
SB 3D stereo 
Surround, LAN, 

„fměs, 


LL DXT IRIDIUM 2800 
: Intel Pentium 4 
Í =72,8GHz 
operační ní pamět 
256MB DI 
| | pevný disk 80GB 
ATA100, FDD 3.5" 


3D graf. ATI Radeon 
EB 9200 128MB, 


Po delší odmlce představil Panasonic nový  DVDROM 
model svého „véčka“. Jedná se o Panasonic 8 
X70 (v Asii X88), který již integruje vnější displej 
(96 x „28 bodů, 7 barev), ale ten vnitřní je: zatím 


použitý TFT panel (132 x 176 pixelů, 65 tisíc ba- 


ZISKONAIPRESTIZNI(OCENÉNI 


DXT BLUE LASER 
Intel Celeron 
z 


n 
256MB DDR, 
pevný disk 40GB 
ATA100, FDD 3.5", 
3D grafická karta 


up 64MB, 
GE) SB5+1 surround, 
oral © DVD-ROM, LAN 
kte 9.490,- 


DXT MANAGER 


Intel Celeron 
2,6GHz 


operační paměť 
256MB DDR 
pevný disk 80GB 
ATA100, FDD 3.5", 
3D grafická karta 
GF4 MX 64MB, 
SB 5+1 surround, 
CD-ROM, LAN 


11.990,- 


DXT RED DRAGON 
AMD Athlon 
XP 2800+ 332m4z 


operační paměť 

$ 512MB DOR, 
pevný disk 120GB 
ATA100, FDD 3.5", 
3D GeForce FX5600 
256MB DDR VIVO, 
SB 5+1 surround, 
ODE Ads 
CD. 


rev) už stojí za to — i když HDTV to. stále není. DOPRAVA ZDARMA 


Z celkových 6 MB sdílené paměti slouží 2 MB 
pouze pro potřeby digitálních fotografií, o zbylé 


„.. A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK K PC 


4 MB se dělí převážně aplikace v jazyce Java A KOMPONENTŮ ZA EXTRÉMNÉ NÍZKÉ CENY!! 


a telefonní seznam s kapacitou 500 položek. Sa- 
motná kamerka disponuje 110 tisíci pixely. Vý- 


Z 271 742 467 


bava Panasonicu X70 zahrnuje mj. GPRS, Blue- a ono m 
; ň E + Kryms , Tel.: i 

tooth, WAP 2.0, e-mail, polyfonní vyzvánění, di- - Kamenná 1, Tel.: 543 211 417, 776 149 814 
ář a hry; z telefonu je také možné odesílat ov k kok 485 je 644 
: i : : . erní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
zprávy typu MMS i EMS. Li-lon baterie (680 - Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 
mAh) zajistí podle dostupných údajů cca 250 - Havířská 22, Tel./fax: 567 331 673 
i f + y : - 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 
hodin pohotovostního režimu nebo až 5 hodin ; Mesarko 2. 28, Tel.: 585 423 895 
hovoru. - Pražská 590, Tel.: 495 535 754 
www.panasonic.cz « Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 


- Sokolovská 66, Tel.: 353 540 630 

í Ň - Husova 109, Tel.: 385 310 025 
TOMÁŠ JIRÁSKO - Budějovická 543, Tel.: 381 255 552 
04G0132 - Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 


na, con, 8 sortimemu vyhrazena. 


nad 10.000, 
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knighis of the old repujlic 


Při putování po planetách světa Hvězdných válek vám rady rytířů Jedi moc nepomohou. Naštěstí je tu náš kom- 
pletní návod, jak zvítězit v boji nad Darth Malakem. 


minulém čísle jsme vás zavedli až na pus- 
V tou planetu Tatooine. Ve druhé části naše- 

ho kompletního návodu čeká váš dalších 
šest míst, na nichž dobrodružství pokračuje. 


KASHYVYK 
VESNICE WookKIŮ 


1. Rodinná hádka 


Jděte od místa přistání přímo ke vchodu do 
vesnice Wookiů (1). Chuundar zatkne Zaalbara 
a pověří dobrodruhy, aby zneškodnili údajného 
šílence v Dolní stínové oblasti. Od vesnice bě- 
ží hrdinové přímo k pletenému koši z provazů 
(2) na jihovýchodě. 


STÍNOVÁ OBLAST 


2. Jak vypnout silové pole 


Cestou potkáte Jolee (3). Ten vypne silové po- 
le (4) blokující průchod do Dolní stínové oblas- 
ti, ale musíte nejprve zahnat skupinu pracující 
pro korporaci Czerka (5). Toho docílíte třeba 
tak, že pohrozíte vedoucímu celého koncernu 
a pak zničíte jeho oddíl. K úspěchu vám pomů- 
že i pouhý nátlak na lovce, aby utekli. Za obě 
akce obdržíte DSP (body za temnou stranu Sí- 
ly). Mírumilovné povahy budou hučet do jed- 
notlivých stráží tak dlouho, až z nich dostanou 
deaktivační kódy. Jakmile vypnete hlukové 
emitory, všichni lovci sami utečou a vy obdrží- 
te LSP (body za světlou stranu Síly). Nyní se 
může Jolee postarat o silové pole. Za ním pak 
narazíte na Freyyra (6). 


Přistávací plocha 


Když Freyyra zabijete, dostanete další DSP Mů- 
žete mu však pomoci. Hrdinové se musejí vydat 
k obřadnímu místu (7), kde si přečtou vytesaný 
nápis. Potom zabijte jakoukoliv potvoru Viper 
Kinrath. Zdechlinu přivážete na liánu a jejím pro- 
střednictvím přilákáte k obřadnímu místu Teren- 
tateka. Po svém vítězství vyndejte z mrtvoly Ba- 
ccův meč a předejte ho bývalému náčelníkovi. 


4. Jak se aktivuje hvězdná mapa? 


Skupina najde zařízení mimozemšťanů (8). Tam 
položí vysílaná projekce hrdinovi pár otázek. 
Kdo chce získat DSP musí odpovědět takto: 1. 
„| would accuse him“, 2. „| do nothing to the ci- 
ty“, 3. „The death would spur my forces on“, 4. 
„|let the attack happen“. Kdo sbírá LSP odpoví 
naopak podle morálky Sithů, bude se však mu- 
set vypořádat se dvěma droidy. V obou přípa- 
dech však dostanete třetí část hvězdné mapy. 


Vesnice Wookiů 


Dolní Země stínů 


3. Kde je „„Baccův meč"'? 5. Výměna náčelníka 


Pokud jste se přidali na Freyyrovu stranu, po- 
staví se vám při návratu zpátky k provazovému 
koši do cesty Gorwookové. V trůnním sálu (9) 
dojde ke zúčtování. Jestliže jste však Freyyrovi 
obstarali meč, musíte donutit Zaalbara k roz- 
hodnutí. Za Chuundara dostanete DSP za Frey- 
yra LSP. Stane-li se druhý jmenovaný opět ná- 
čelníkem, můžete pak podpořit Wookie v boji 
za svobodu. 


NEPOVINNÉ MISE 
NA PLANETĚ KASHYYYK 


6. Čestný dluh 


Od Eliho Ganda (10) se dozvíte, že prý má 
u něj jeho mechanik dluhy. Během cesty do 
horní stínové oblasti zakopne skupina o jedno- 
ho droida (11), v jehož paměti zbýly ještě ně- 
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jaké záznamy. Konfrontujte s tímto nálezem Eli- 
ho a Mattona. Pokud chcete získat DSP pod- 
porujte Mattonovu pomstychtivost, jde-li vám 
o LSP vyproste si u něj milost. 


7. Ztracený Wookie 


Worrroznor (12) postrádá bojovníka Rorworra. 
Woorwill a Jaraak (13) vědí o jeho zmizení ví- 
ce. Mrtvola leží v Horní zemi stínů (14). Pacha- 
tel po sobě zanechal tabulku s údaji a vystříle- 
ný zásobník. Worrroznor ho pozná a prohlásí, 
že patřil Jaarakovi. Jestliže budete s pomocí ta- 
bulky trvat na Jaarakově nevině, dostanete LSP 
nebo její existenci zatajte, a dostanete DSP. 


8. Lov divokých tachů 


Velitel Czerků v Horní zemi stínů si chce na- 
jmout hrdiny jako lovce divokých tachů. Za 
každé ulovené zvíře dostanete peníze na dřevo 
a DSP Potřebnou žlázu pro tento úkol v sobě 
mohou skrývat bečky lovců. 


9. Maskovaní Mandaloriáni 


V Dolní zemi stínů skupině v boji proti Manda- 
loriánům pomůže Grrrwahrr (15). Při násled- 
ném ošetřování vás poprosí o laskavost. Hrdi- 
nové složí své zbraně a vydají se prohledávat 
západní oblast. Jakoby odnikud se vynoří a zaú- 
točí dvě skupiny Mandaloriánů (stane se tak, 
pouze pokud nedržíte v ruce žádné zbraně). 
Hlavní hrdina sebere tabulky s údaji a signalizá- 
tor. Nainstalujte ho na jeden swoop bike (16). 


VELVYSLANECTVÍ REPUBLIKY 


10. Najděte paměť 


Po příjezdu se hrdinové hlásí u Rolanda Wanna 
(1). Ten jim slíbí další informace o hvězdné ma- 
pě, jestliže mu seženou paměť jednoho droida. 
Máte tři možnosti: 1. jděte do hangáru (2) jed- 
né z vesmírných lodí sithských pirátů, 2. pře- 
programujte jednu prázdnou propustku na po- 
čítači (3) (22, 18, 64, 2, 6, 7), nebo 3. vyslech- 
něte zajatého sithského vyzvědače. 


VELVYSLANECTVÍ SITHŮ 


11. Obstarání paměti droida 


Jakmile se dostane skupina na velvyslanectví 
(5), dojde k boji. V jihozápadní části objektu 


Manaan Stanice Hrakert 


Západní Ahto 


© 
50 


Západní centrála 


najdete hledaného droida (6) a vyjmete mu 
paměť. Abyste se dostali do uzavřené části 
velvyslanectví, musí se jeden z hrdinů nabou- 
rat do počítače (7) v severozápadní části. Tak 
otevře dveře uprostřed mapy. V severní části 
narazíte na Selkathy (viz úkol „Ztracený Sel- 
kath“) a temného rytíře Jedi. Jakmile opustíte 
velvyslanectví, dostanete se před soud. Obha- 
jujte se sami a předložte přesvědčivé důkazy 
o sithském spiknutí! 


STANICE HRAKERT 


12. Odehnání žraloků 


Wann hrdinům prozradí informace z droida. Po- 
věří je, aby objasnili události v podmořské sta- 
nici. Prostřednictvím počítačového terminálu 
stanice (8) můžete plynem vyřadit z boje sel- 
kathské skupiny. Lze jím také vypnout ochran- 
né štíty droidů. Zatímco si prohlížíte prostory, 
posbírejte emitory hluku (9) a potápěčský ob- 
lek (10). Žraloky v moři zaplašíte pomocí hlu- 
kových emitorů. 


13. Pokus o vraždu 


Ve druhé části stanice se v jedné přetlakové ko- 
moře pokusí vaši skupinu zneškodnit dva věd- 
ci (11). Buď je oba přesvědčete silou, nebo 
použijte počítač. V následném rozhovoru vám 
vědci podají zprávu o amoku a zběsilém zabíje- 
ní. Jestliže vědce za pokus o vraždu potrestáte, 
získáte DSP Když je necháte v klidu jít, budou 
vaší odměnou LSP. 


14. Jak se dostanu k hvězdné mapě? 


Hrdina se nyní dostane ke kontrole sklízecích 
strojů (12). Kdo sbírá DSP tomu stačí pouze 
použít zásobníky s jedem. Můžete však zásob- 
níky také přeložit (1. naplňte kontejner, 2. pře- 
suňte do injektoru, 3. vyprázdněte injektor, 
4. zbytek z kontejneru přesuňte do injektoru, 


Východní centrála 


Východní Ahto 


5. naplňte kontejner, 6. přesuňte do injektoru). 
Za to dostanete LSP Jakmile zaženete velkého 
žraloka, můžete aktivovat čtvrtou hvězdnou 
mapu. Na vodní hladině čeká na výletníky 
Wann. Za pokus o vydírání dostanete DSP! 
Jakmile opustíte velvyslanectví, Selkathové 
vás znovu postaví před soud. Vypovídejte 
pravdivě. 


NEPOVINNÉ MISE 
NA PLANETĚ MANAAN 


15. Sunryho přelíčení 


Na Manaanu potká Jolee opět ženu svého sta- 
rého přítele Sunryho (13). Ta mu sdělí, že její 
muž je obžalován z vraždy a stojí před soudem. 
Nabídněte se jako nestranný vyšetřovatel 
v soudním přelíčení (14) a zeptejte se soudců, 
co je předmětem obžaloby. Pak si popovídejte 
s podezřelým v selkathském vězení (15). 


16. Jak najdu důkazy? 


Tři svědci v hotelu (16) vám sdělí dosud ne- 
známá fakta, pokud jim pohrozíte silou (DSP) 
nebo je přesvědčíte (LSP). V hospodě (17) kro- 
mě toho zjistíte, jaký byl Sunryho vztah k obě- 
ti. Zeptejte se na to Elory! Neznámý cizineo 
vám pak nakonec ještě poradí, abyste si po- 
drobně prohlédli velvyslanectví. V počítači vel- 
vyslanectví Republiky skutečně najdete pře- 
svědčivý důkazní materiál. 


Jakmile náš hrdina skončí se shromažďováním 
důkazů, osloví Sunryho. Abyste získali LSP 
ustupte od obhajoby. Můžete se ovšem poku- 
sit ho z toho vysekat, odměnou vám budou 
DSP Jestliže jste se rozhodli pro obhajobu, po- 
stavte svou obhajovací řeč na vámi zjištěných 
faktech. Obratnou argumentací dosáhnete je- 
ho propuštění. 
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Vězeňský blok 


18. Hledání žoldnéřů 


Selkath Nilko Bwaas (18) vás naverbuje, abys- 
te se stali jedním z mnoha vojáků. V docích 
(19) hrakertské výzkumné stanice vám jeden 
ze žoldnéřů vysvětlí, jaké má vlastně Repubili- 
ka záměry. 


19. Ztracený Selkath 


Shaelas (20) by se rád dozvěděl podrobnosti 
o zmizení talentovaného selkathského mladíka. 
Žoldnéři v putyce na váš vyrukují se svými tipy. 
Další důkazy najde skupina na sithském velvy- 
slanectví (viz „Sithské velvyslanectví“). V sever- 
ní části této budovy předá umírající Selkath 
(21) dobrodruhům přívěšek. Tímto předmě- 
tem hlavní hrdina přesvědčí Shasu (22) o sith- 
ských plánech. Za to obdrží LSP Pro Shaelu 
s sebou kromě toho vezme navíc ještě tabulku 
s údaji temného rytíře Jedi. Jestliže vás to spí- 
še táhne po cestě temné síly, tak mladého Sel- 
katha prostě dorazte. 


VĚZEŇSKÝ BLOK 


20. Optimální tým 


Po odletu z Manaanu zachytí Sithové vaši kos- 
mickou loď Ebon Hawk tažným paprskem. Teď 
se musíte rozhodnout, kdo provede záchran- 
nou akci. Velmi dobře se pro tento úkol hodí 
Mission. Má veliký talent na plížení a otvírání 
zámků. 


21. Záchrana posádky 


Zlodějka nejprve osvobodí Rodiána (1) v proti- 
lehlé cele. Ten jí za to věnuje jeden speciální la- 
mač kódů. Na konci chodby (2) prohledá Mis- 
sion truhly. Teď může napadnout sithského 
strážného (3) a sebrat mu hlavní přístupovou 
kartu. Zlodějka se plíží s aktivovaným masko- 
váním k ostatním nepřátelům. Na strážnici (4) 
najde sithský pas. Mission vezme nástroje 
z dílny a nabourá se do počítače. Po svém vy- 
svobození se vydají hlavní hrdina, Carth a Bas- 
tila na velitelskou palubu. 


Hangár 


22. Jak obejít Skota 


Důstojník v ložnici (6) má důležitou tabulku s da- 
ty. Nabourejte se v dílně do počítače (7) a otev- 
řete všechny dveře. Trojice pokračuje do zbroj- 
nice (8), kde si vezme skafandry. Ve vzduchové 
propusti si skafandry obléknou a projdou vol- 
ným kosmickým prostorem k postrannímu vcho- 
du; kde dojde k boji se zrádným admirálem (10) 


23. Admirál a Malak 


Budete-li po boji popichovat Cartha, aby se po- 
mstil, získáte na své konto DSP Jestliže ho na- 
opak požádáte o milost, dostanete LSP Blízká 
konzole otevře brány do přístavní zátoky. Trojice 
si pak probojuje zpět cestu k lodi Ebon Hawk. 
Cestou narazíte na Dartha Malaka (11), který 
vám prozradí svou identitu. Abyste mohli uprch- 
nout, musíte ho dvakrát těžce zranit. 


Korribian 


Vch od.do,akademie 
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Leviathan 


DRESHDAE 


24. První kontakty 


Ve výstupním tunelu (1) potká hlavní předsta- 
vitel temného rytíře Jedi, který vynadá třem 
kandidátům. Pokud hrajete o DSP podpořte 
jeho chuť vraždit. Jestliže však náš hrdina Sit- 
ha přesvědčí, že mu za problémy ti tři čekate- 
lé nestojí, dostanete LSP Czerský zastupitel 
(2) prodává nějaké zboží. Můžete ho přesvěd- 
čit, aby vám řekl něco o vykopávkách v Údolí 
sithských lordů. 


25. Kdo zde má rozhodující slovo? 


Skupina si popovídá s Mekelem (3), který zod- 
povídá za vstup nových kandidátů. Jakmile 
zmizí, můžete si pohovořit se žadateli (4). Pře- 
svědčete je o tom, že s nimi Mekel hraje faleš- 
ně, a dostanete LSP Když ovšem žadatelům 
budete lhát, nebo je dokonce poštvete na 
stráž, získáte DSP. 


26. Jak se stát čekatelem - 


Yuthura Ban (5) je nyní v hospodě aje vám 
zcela k dispozici. Buď tuhle Sithku přesvědče- 
te, aby vás přijala na akademii, anebo hledejte 
pro stráž medailon. Skupina se proto musí nej- 
dřív zabývat několika studenty (6). Jestliže je 
budete rozumně kárat, dostanete se k medai- 
lonům. Pokud hádavce přesvědčíte o nesmysl- 
nosti jejich opovážlivosti, dostanete pouze LSP 
V příletové hale (7) vládne samozřejmě stres 
Tentokrát terorizuje jediný čekatel nevinné civi- 
listy. Zachraňte ženu, abyste se dostali k me- 
dailonu, a získáte zároveň LSP Pokud řeknete, 


OE 
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Náhrobky f 


Sithská akademie 
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Severní 


Neznámý 
svět 


Sídlo 
Rakaty 


Á Katakomby 
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Nejstarší 


že vám na ženě nezáleží, budete s ním sice ta- 
ké bojovat, ale získáte pouze DSP 


SITHSKÁ AKADEMIE 


27. Yuthurina nabídka 


Po příchodu na akademii učiní Yuthura hrdinovi 


nabídku. Chce společně s ním podvést svého 


mistra (8). Dejte se s ní naoko do spolku. Pak 
se od ní naučíte sithský kodex a jeho význam. 
Jestliže sbíráte DSP žalujte později na Yuthuru 
u jejího mistra, ten vás pošle k Adrenasovi. Buď 
se zařiďte. podle jeho pokynů, nebo zase pro- 
zraďte Utharův plán Yuthuře. 


28. Sithský kodex 


Nyní musí hrdina prokázat, že se naučil sithský 
kodex (1. „Vášeň“, 2. „Moc“, 3. „Síla“, 4. „VÍí- 
tězství“, 5. „Můj řetěz je přetržen“). Na otázku 
„Victory is desirable“ odpovězte „špatně“. 


29. Hromadění prestiže 


V soubojové místnosti (9) může hrdina cvičit 
boj se zajatci. Za to dostane DSP Dobrodruh 
musí splnit několik úkolů (viz „Nepovinné mise 
na planetě Korriban“), aby se stal Utharovým 
favoritem. Kvůli tomuto povýšení však není 
nutné splnit úplně všechny. 


ÚDOLÍ SITHSKÝCH LORDŮ 


30. Rozluštění hádanky 


Konečně se můžete vydat s Utharem a Yuthu- 
rou do uzavřené hrobky „Naga Sadow“. Zde 
musíte nalézt světelný meč (10). Hrdina se 


nejdřív vydá do východní místnosti (11), kde 
vyluští jednoduchou hádanku. 


31. Zmrazení bazénu s kyselinou 


V sousední místnosti (12) si hrdina vezme je- 
dovatý meč Naga Sadow a teprve pak se vrátí 
do západní místnosti. Tady se buď proplíží, ne- 
bo probojuje přes dva Terentateky (13) k páce 
v rohu. Převraťte ji na druhou stranu a vydejte 
se do další místnosti (14). Tady seberte oba 
speciální granáty, které jsou na sloupech. Le- 
dovým granátem zmrazí hlavní hrdina bazén 
s kyselinou (15). Za dalšími dveřmi najde 
v sithské soše kromě ležícího světelného meče 
poslední část hvězdné mapy (16). 


32. Na čí stranu se dát 


U bazénu s kyselinou čekají na hrdiny Uthar 
a Yuthura. Podle toho, na čí stranu se v násle- 
dujícím boji přidáte, získáte buď LSP nebo DSP 
Můžete pomoci Yuthuře a později ji ušetřit, 
abyste ji dovedli zpět ke světlé straně Síly. Jest- 
iže ji popravíte, dostanete DSP Pokud se při- 
dáte k Uthárovi, musíte bojovat proti Yuthuře. 
Můžete se také postavit proti oběma Sithům. 
Za obě tyto varianty získáte odměnou DSP. 


NEPOVINNÉ MISE 
NA PLANETĚ KORRIBAN 


33. Podpora pro Lashowe 


Promluvte se svou konkurentkou Lashowe. Ta 
si s vámi pak sjedná schůzku v údolí (17), aby 
zachránila holocron. Zde musejí hrdinové pora- 
zit zvířecí samici a zmocnit se holocronu. Při 
následujícím rozhovoru máte tři možnosti: 
1. Nárokujte si přístroj pro sebe a zbavte se 
Lashowe, za což dostanete DSP 2. Bude-li trvat 
na společném odevzdání, dokud se nestrhne 
boj, zůstanete neutrální. 3. Přenechejte holoc- 
ron Lashowe. Ztratíte sice další body za pres- 
tiž, ale odměnou vám budou LSP 


34. Droid odpadlík 


V hrobce Marka Ragnose se ukrývá droid (18). 
U paty schodiště najdou bojovníci tabulku 
s údaji a tlumič. Jakmile zneškodníte hlídací 
droidy, vplíží se hrdina vyzbrojený tlumičem 
v sólovém módu do místnosti. Promluvte si 
s droidem a opravte systémy (1. „Boj“, 2. „Mo- 
tor“, 3. „Senzory“, 4. „Paměť“, 5. „Poznávání“, 
6. „Cit“, 7. „Kreativita“, 8. „Jádro“). Jestliže 
spustíte sebezničení, obdržíte DSP Za zrušení 
atentátnického módu získáte LSP a droidův 
modul. Dobrodruh pak prohledá ještě sarkofág 
a sebere rukavice Marka Ragnose. To udělá na 
Uthara veliký dojem. 


35. Meč Ajunty Palla 


Pomocník v knihovně (19) vám poradí, jak na- 
jít legendární meč Ajunty Palla. Více informací 
má Galon Lor (20). Balvan (21) blokující prů- 
chod vyhodí hrdinové do vzduchu tříštivým gra- 
nátem. Potom Jedi pomocí Síly zneškodní akti- 
vované droidy (22). V Ajuntově sarkofágu (23) 
najde naše skupina tři meče. Seberte všechny 


tři a oslovte Ajuntova ducha. Hlavní hrdina pak 
vsune Notchedův ocelový meč do rukou sochy 
(24). Ajunta je spokojen a vrátí se zpět na svět- 
lou stranu Síly. Za to dostanete LSP 


36. Sithští rebelové 


Jeden z učitelů (25) vypráví o studentech, kte- 
ří se vyhnuli rozkazu k popravě. Vyhnanci (26) 
uprchli do Shyrakovy jeskyně, Za jejich popra- 
vení získáte DSP Abyste dostali LSP musí sku- 
pina odklidit z únikové cesty jednu bestii (27). 
Příšerou je jeden Terentatek, který je imunní vů- 
či zaklínadlům Síly. Jakmile je cesta volná, po- 
může hrdina rebelům. Utharovi pak řekne, že 
jsou již pryč. 


Pomozte Sithům při výslechu Mandaloriána 
(28) tím, že dáte oběti tři střední dávky. Man- 
dalorián prozradí úkryt a vy získáte další DSP. 
Můžete však dostat i LSP Zajatci pošeptejte 
nejprve svůj skutečný záměr a pak použijte po- 
čítačový terminál k vyvolání umělé stáze. 


38. Obyvatel pahorků 


Jorak Uln (29) se opevnil v hrobce Tulaka Hor- 
da. Bude se vás ptát na sithskou existenci. Za 
odpovědi „Opportunity to kill him“, „Take the 
reward and leave“ a „Keep it to myself“ získá- 
te DSP Jestliže hrdina odpoví vědomě ne- 
správně, dojde nakonec k boji. Když hrdina po 
vítězství ještě přesvědčí Mekela, aby se vydal 
zpět na cestu světlé Síly, získáte LSP Hrdinové 
prohledají sarkofág a vezmou masku Tulaka 
Horda. Uthar vám za masku poděkuje prestiž- 
ními body. 


39. Pochybující Sith 


Kel Algwin (30) není o Sithech opravdu pře- 
svědčen. Buďto pomocí schopnosti přemlou- 
vat nebo pomocí Síly ho skupina přiměje, aby 
uvěřil. Jestliže Kelovy pochyby vyzradíté Utha- 
rovi, získáte DSP LSP dostanete za to, když od- 
vedete Kela k Jediům. 


ČERNÍ RAKATOVÉ 


40. Co chce „„Jeden''? 


Jděte na severní pláž, kde potkáte „Jednoho“ 
(1). Musíte se spojit s Nejstaršími. „Jeden“ 
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skupině vysvětlí, že Revan již na planetě jednou 
byl. Hrdina jeho následný návrh naoko přijme. 


41. Kde najdete náhradní díly 


Rakata Gjarshi (2) vypráví historii svého národa 
a podrobnosti o chrámu. Potom se vydejte na 
jižní pláž. Pod vrakem lodi (3) najde skupina 
několik lodních součástek. Pozor na plazmové 
miny! 


NEJSTARŠÍ 


42. Jak mohu pomoci Nejstarším? 


Za vrakem lodi mají své útočiště Nejstarší (4). 
Vydávejte se za Revana, aby vás vpustili do- 
vnitř. Pomocí přesvědčovací schopnosti při- 
mějte Nejstarší k tomu, aby vám dali šanci. Do- 
stanete za úkol osvobodit špiona, který je v ji- 
ném táboře. 


43. Záchrana vyzvědače 


Při návratu k Černým Rakatům je bez delších 
průtahů napadněte. Skupina se probojuje ves- 
nicí až k „Jednomu“. Po boji osvobodí dobro- 
druzi Nejstaršího z rancorské klece (5). Kromě 
toho zde najdete i další lodní součástku. 


44. Oprava kosmické lodi 


Než se vrátíte zpátky k Nejstarším, opravte po- 
hon lodi Ebon Hawk. Ten se nachází na lodní 
zádi. Nejstarší dovolí Revanovi, aby vstoupil do 
chrámu (6). Kvůli tomu se má setkat s Rakatou 
před bránou chrámu. 


45. Připojení Jediů 


Přihlaste se sami u velitele. Pak se najednou 
objeví Jolee a Juhani, aby vás doprovodili. 
Jestliže bude hrdina vyhrožovat vůdci smrtí, 
dostane DSP Jestliže však bude jednat diplo- 
maticky, získá LSP. 


46. Použití počítače 


Většinu droidů v chrámu mohou hrdinové vy- 
pnout pomocí terminálu (7) na jihozápadě. 
Můžete s jeho pomocí otevřít i věže a masivní 
brány. Uprostřed labyrintu se zdržují dva temní 
rytíři Jedi a jejich Mistr (8). Přikažte jim, aby se 
podřídili, za což dostanete DSP Pro získání LSP 
se s nimi musíte utkat. Trojice pochoduje po 
rampě do katakomb. Nalevo (9) od vchodu na- 
jdete krystal a tabulku s údaji. 


47. Cesta k počítači 


V místnosti se světelnými poli (10) se musí hr- 
dina po světelných polích vydat vyznačenou 
cestou. Přezkoumá data v počítači (11), který 
se nachází v další místnosti. Terminál otevře 
bránu do další části, která byla předtím zavře- 
ná. Za ní čeká Bastila (12), nyní pod Malako- 
vým vlivem. 


48. Obrácení Bastily 


Zde se rozhodne, jakým směrem se Revan vy- 
dá. Bude-li na sebe chtít strhnout moc, bude 
muset společně s Bastilou zlikvidovat své sta- 
ré přátele Juhani a Joleeho (samozřejmě za 
DSP). Jestliže však odolá pokušení, odměnou 
mu budou LSP a Bastila uprchne. Nyní ještě 
pomocí počítače vypněte energetické štíty 
a disrupční pole. Potom odstartujte v Ebon 
Havwku do útoku na Star Forge. Zbytek této mi- 
se je prací jen pro hrdinu, který se rozhodl pro 
světlou stranu Síly. Před rozhovorem s Basti- 
lou proto hru určitě uložte, abyste se pak moh- 
li zúčastnit závěrečného boje jako bídák touží- 
cí po moci. 


NEPOVINNÉ MISE © 
NA NEZNÁMÉM SVĚTĚ 


49. Neviditelní Mandaloriané 


Vojevůdce Garn (13) požádá naší skupinu, aby 
zlikvidovala bandu Mandaloriánů (14). Ti se 
zdržují jižně od chrámu. Když se přiblížíte ke 
sloupu, bandité se vám ukáží. Po boji přinese 
hrdina vojevůdci hlavu jejich kapitána. 


50. Rakatský výzkum 


Nejstarší L'Lawa (15) je pověřen, aby znovu 
objevil gen Síly. Důležité údaje najde hrdina 
v rakatském počítači, který se nachází v chrá- 
mových katakombách. 


PALUBA 1 


51. Zničení droidů 


Pomozte rytířům Jedi v boji proti útočícím Sit- 
hům. Potom projděte branou ke křižovatce (1). 
Zde se na skupinu vrhnou těžcí útoční droidi. 
Jediové, kteří mají schopnost „zničit droidy“, si 
vezmou tento problém na starost. Na konci 


TIPY, TRIKY, NAVODY 


Velitelský můstek 


rampy vedoucí směrem dolů zlikvidují hrdinové 
různorodé skupiny Sithů. Východní či západní 
branou (2) pak pokračujte dále na palubu 2. 


PALUBA 2 


52. Odražení Jediů 


Malakův velitel vrhne proti naší skupině několik 
vln temných rytířů Jedi a vojáků. Naši dobro- 
druzi zadrží útočníky pomocí zaklínadel Síly ja- 
ko „Vlna Síly“, „Stáze“ nebo „Bouře Síly“. 
V místnosti s počítačem (3) se osvědčený od- 
borník (T3-M4) nabourá do replikačního přístro- 
je a vyrobí s jeho pomocí téměř bez nákladů vy- 
nikající výstroj a výzbroj, mimo jiné i róbu Star 
Forge. Výtahem (4) pokračujte směrem dolů. 


MŮSTEK 


53. Vítězství nad Bastilou 


Zde na vás číhají další nepřátelské skupiny. Tři 
temní rytíři Jedi (5) drží pod zámkem ještě jed- 
noho Sitha, po jejich porážce však silové pole 
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padne. Bastila čeká na hrdiny v centrále (6). 
Svou starou přítelkyni musíte porazit ve třech 
fázích. Nakonec můžete poraženou rytířku Jedi 
vzít na milost, aby mohla nastoupit zpět na 
světlou stranu Síly. Můžete ji však také popravit. 


54. Odpuštění Malakovi 


Blízkou branou pronásleduje hrdina svého pro- 
tivníka Malaka (7). V mezisekvenci mu nabíd- 
něte odpuštění, a získáte za to LSP Temný rytíř 
Jedi to však v žádném případě nepřijme. 


Zničte několik protivníků a potom se vydejte 
k šesti zásobníkům. Abyste přerušili neustálou 
reprodukci droidů, nabourejte se do terminálu 
(8). Jakmile bude všech šest generátorů od- 
staveno, otevře se brána. Jděte za Malakem do 
továrny. 


56. Boj s Malakem 


V závěrečném boji musíte Malaka zranit natolik 
těžce, aby si musel jít dobít novou energii u za- 
jatých rytířů Jedi. Musíte použít účinná zaklína- 
dla obou částí Síly, abyste vyřadili rytíře i jejich 
stroje z provozu. Boj můžete také absolvovat 
postupně na několik kol až do úplného konce. 
V závěru však stejně nad svým bývalým učněm 
vyhrajete. Dlouhé dobrodružství je u konce. 
Gratulujeme! 


57. Canderous Ordo 


Téměř všichni vaši souputníci mají za sebou 
pohnutou minulost. V každé nové úrovni si s ni- 
mi popovídejte, abyste se o nich dozvěděli víc, 
a spustili tak vedlejší mise. Mandaloriánský 
žoldnéř Canderous Ordo například narazí na 
Manaanu opět na svého dávného podřízeného 
Jaegiho. Toho vyzve Canderous v poušti na pla- 
netě Tatooine k souboji. 


58. Carth Onasi 


Na planetě Tatooine dostane chrabrý voják 
zprávu, že jeho syn je snad ještě na živu. Má 
se údajně zdržovat v sithské akademii na pla- 
netě Korriban. Dustil nemá příliš velkou chuť 
se s Carthem bavit, neboť mu toho Sithové 
hodně nalhali. Požaduje nějaký důkaz o sku- 
tečných pohnutkách Sithů. Proto vtrhnou hrdi- 
nové do místnosti Mistra Uthara a ukradnou 
z truhly tabulku s údaji. Poté, co si Dustil pře- 
čte tuto zprávu, vtrhne Sithům do týla a vy do- 
stanete LSP 


Mladá Juhani vypráví o své minulosti a dobách, 
kdy byla otrokyní. Na planetě Korriban pak pot- 
ká opět Xora. Odkažte Juhani na kodex Jediů, 
abyste ji uklidnili. Později si ničema počíhá na 
skupinu u lodi. Dojde k boji, při němž se však 
Xor v pravý čas vzdá. Buď rozdmýchávejte Ju- 
hanin hněv, abyste získali DSP nebo přesvěd- 
čete rytířku Jedi, aby se smířili (LSP). 


60. Bastila Shan 


Mezi vámi a Bastilou se rozvine milostný: ro- 
mánek, který se později projeví v misi „Star For- 
ge“. Proto se zde ukažte v tom nejlepším svět- 
le! Kromě toho se mladá rytířka Jedi na plane- 
tě Dantooine dozví, jaký byl osud její matky. Ta 
pracuje v jedné hospodě v Anchorheadu. Chce 
zpátky holocron Bastilina otce. Tento předmět 
najdou dobrodruzi v dračí jeskyni. Jestliže Bas- 
tila své matce odpustí a věnuje jí svůj holocron, 
dostanete LSP Bude-li však dáma stále naštva- 
ná a sobecká, odmění vás DSP 


61. Mission Vao 


Na planetě Dantooine potká zlodějka bývalou 
přítelkyni svého bratra. Lena vypráví o Griffově 
novém pracovním místě na planetě Tatooine. 
V Anchorheadu vysvětlí zaměstnankyně v czer- 
ské kanceláři, že se Griff nalézá v táboře píseč- 
ných lidí. Ten po svém vysvobození (viz „Plane- 
ta Tatooine“) nabídne dobrodruhům byznys. 
Žlázu z tachů, kterou Griff potřebuje k uskuteč- 
nění svého plánu, mohou dobrodruzi získat od 
czerských lovců na Kashyyyku (viz „Lov divo- 
kých tachů“). Podle toho, jestli půjčíte Missio- 
ninu bratru peníze nebo ne, dostanete odmě- 
nou DSP nebo LSP Také vaše vyjadřování v roz- 
hovoru s Mission ovlivní směr Síly. K získání 
DSP přísahejte pomstu, projevíte-li soucit, do- 
stanete LSP 


62. Suvamova pašerácká stanice 


Při své návštěvě v yavinském systému se sta- 
nete svědky jednoho sporu. Ať se již v této si- 
tuaci zachováte jakkoliv, Trandoshané se nejpr- 
ve stáhnou, ale pak se opět vrátí i s posilami. 
Naštěstí vám pomůže Suvam, který otevře svůj 
tábor pro zvláštní zákazníky, kde si mohou naši 
dobrodruzi nakoupit silné krystaly do světel- 
ných mečů a další zbraně. 


63. Špičkový obchodník 


Po útěku z planety Leviathan dostane hrdina na 
Tatooine nabídku od jedné pašerácké bandy. 
Barman Mika Dorin na Korribanu prodává zbra- 
ně a další výstroj. 


64. Nekonečné obchody 


Na planetě Korriban požádá skupinu Rodián 
Lurze o kontejner s kořením, který se nalézá na 
palubě lodi Ebon Hawk. Kontejner je ukrytý za 
kovovou plošinou v nákladovém prostoru. Při- 
neste Lurzovi kontejner a přesvědčete ho, aby 
vám za něj zaplatil více kreditů. On pak nabíd- 
ne skupině další úkol. Další balíček je určen 
pro Mottu Huta na planetě Tatooine. Na Tatoo- 
ine za něj můžete od Motta dostat až 2 500 
kreditů. 


65. Znáte Gizky? 


Na planetě Tatooine pošle správce vesmírného 
přístavu na vaši loď celou hordu neustále se 
množících Gizků. Tato zvířátka jsou tak akorát 


na dvě věci. Kdo se jich chce zbavit, musí si 
u přístavního prodejce koupit několik ampulí 
s jedem proti Gizkům. Tím rychle a spolehlivě 
vyřešíte nepříjemný problém na palubě. 
Ochránci přírody mohou najít zoologa Nubassu 
v hospodě na planetě Manaan a poprosit ho, 
aby dotěrnou havěť pochytal. K tomu je však 
potřeba velké řečnické obratnosti. 


66. Cech genoharadanských 
atentátníků 


Poté, co hrdinové zneškodní lovce lebek Calo 
Norda na planetě Tatooine, pozve je kontaktní 
osoba GenoHaradanů k setkání na Manaanu. 
Tady si popovídá hrdina sám (v sólovém módu) 
s Rodiánem Hulasem. Ten vám navrhne, abys- 
te mu za úplatu odklidili z cesty několik nepří- 
jemných osob. Jeho informace zcela postačí 
k tomu, abyste své oběti bez problémů našli. 


67. Náklad mimozemšťanů 


Rytíř Jedi vás před příletem na planetě Danto- 
oine pověří, abyste našli ztracené dítě. Na Ta- 
tooine vás Zaalbar upozorní, že máte na palubě 
černého pasažéra, který se skrývá v náklado- 
vém prostoru. Při pátrání narazí hlavní hrdina 
na dívku, která hovoří směsicí jazyka basic 
a mandaloriánštiny. Díky trpělivosti se vám po- 
daří se s malou domluvit. Potom vyjde najevo, 
že je to právě ono hledané dítě. Proto dívku do- 
pravte k Jediům na planetu Dantooine. 

PATRICK HARTMANN 
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Anito: Defend a Land Enraged yo 
Armed 4 Dangerous cD1 oywo 


Broken Sword: The Sleeping Dragon cD1 oywD 


Conan: The Dark Axe yo 
Crazy Taxi 3 owDo 

Firestarter CD1 DvD 
Chicago 1930 cD1 DyD 

| of the Enemy oyo 

Massive Assault owo 

Postal 2: Share the Pain oywD 
Spellforce oywo 


Crazy Sunny DyDo 

Racing mod DyDo 

afia Zombie Mod CD2 DyD 
VC mody cD2 oyo 

Reactor Mod CD2 DyD 

Live Board Mod cD2 DyD 
Hypnotic 2 cD2 DyDo 

Stone Jail cD2 yo 

omad Fighter Mod cD2 oyD 
Swimming mod cD2 DyD 
Coxlair 1v1 CD2 DvD 
Chrám svaté koule D2 DyD 
Labyrint CcD2 DyD 
DruméDream cD2 yo 


Frost Muont cp2 WD 
Vojta's Following Plugin cD2 oywD 


Hrdinové vracejí úder CD2 yD 

Útok na Řecko cD2 DyD 

Potopa, Mrakoplaš, Vodní víla cD2 yo 
Křížové výpravy CD2 DywD 

longolové na Moravě cD2 Dywo 
Ashes to Ashes cD2 DyD 

Velké tažení cD2 Dywo 

The Sims HP mod cD2 yo 

Savanah 2 cD2 DyD 


AMP II Game Design System 1.3 wo 
Dungeon Siege toolkit 1.5 DwD 

Black t White nástroje Dowo 

Flight Simulator 2004 SDK oyD 
Haegemonia Modding Tools oyo 
UFO: Aftermath nástroje owD 
Etherlords || editor map DwD 

assive Assault editor wo 


Half-Life: Borderlands owo 

Empires Battlefield 1942 wo 

Max Payne 2: Hellsing Mod 0.51b Dyo 
nfiltration 2.9 wo 

Max Payne: The Family owDo 
Scorpion's WinCheater 2 cD1 DyD 
Radioactive Cheater 5.0 Dwo 

Obal CD/DVD cpD1 oywo 

Od čtenářů cD1 DvD 

Databáze cD1 oyDo 


Crazy Taxi 3 CD2 DyD 
Deus Ex: Invisible War cD2 DyDo 
Lords of Everluest cD2 yo 
Singles cD2 Dyo 

cD2 
Painkiller 
Port Royale 2 


Need for Speed: Underground cD2 oyo 


Dungeon Siege: Legends of Aranna co1 oywo 
Terminator 3: Rise of the Machines cD1 yo 


Rise of Nations c31 DyD 
NHL 2004 cD1 oyD 
LotR: Fellowship of the Ring cD1 DyD 
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BlueDream: Veselé Vánoce, Brno! cD2 DywD 


S CD1 ovo 


akce, Planet Moon Studios 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 550 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Před Vánocemi se na trhu objevila humorně laděná 
akční hra Armeď 4 Dangerous z produkce zná- 
mých LucasArts. Teprve v novém roce však autoři 
připravili také hratelnou demoverzi, kterou vám při- 
nášíme na CD/DVD. Ve hře se pustíte do boje pro- 
ti despotickému králi a jeho nohsledům. Na této 
strastiplné cestě vás budou provázet tři parťáci — 
krtek Jonesy, bojový robot O1-11 a stařík Rexus. 


akce, Cauldron 


CPU 800 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 180 MB, 3D karta 64 MB 
ne 


Jestliže jste si oblíbili známou fantasy postavu vá- 
lečníka Conana, jehož filmovým představitelem se 
stal rakouský svalovec a kalifornský guvernér 
Arnold Schwarzenegger, můžete si vyzkoušet hra- 
telnou demoverzi 3D akční adventury Conan: The 
Dark Axe od slovenského vývojářského týmu 
Cauldron. Obsahuje dva levely z plné verze titulu 
(město Kordava a jednu z Věží) a ke spuštění vyža- 
duje grafickou kartu s podporou pixel shaderů 1.1. 


ng úragon cD1 ovo 


adventure, Revolution Software 


CPU 600 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 380 MĚ, 3D karta 8 MB 
ne 


Dlouho očekávaný třetí díl skvělé detektivní adven- 
tury Broken Sword se konečně dostal na obrazov- 
ky našich monitorů a svou kvalitou dokázal zavřít 
pusu všem pesimistickým pochybovačům. Jeho 
kvality si můžete sami prověřit v demoverzi, která 
stejně jako samotná hra začíná ztroskotáním leta- 
dla. Na jeho palubě se nachází starý známý hrdina 
George Stobbart, s nímž se pokusíte vyhrabat ze 
vzniklé šlamastiky. 


| (L DVD 
akce, Hitmakers 


CPU 700 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 180 MB, 3D karta 16 MB 


Bláznivé honičky v taxíku se vracejí. Třetí díl zná- 
mého konzolového hitu Crazy Taxi vás znovu posa- 
dí za volant žluté drožky, s níž se pokusíte vyplnit 
přání svých zákazníků. Přísný časový limit dává tu- 
šit, že jízda ulicemi přelidněného města se pokaž- 
dé změní ve zběsilou honičku. V demoverzi se bě- 
hem tří minut pokusíte nasbírat co nejvíce dolarů. 
Na výběr máte čtyři různé řidiče a jejich vozy. 


V " 


Firestarter cD1 ovo 


akce, GSC Game World 


CPU 850 MHz, 128 
MB RAM, HDD 70 MB, 3D karta 
16 MB 
ano 


V dílnách ukrajinského vývojářské- 
ho studia GSC Game World vznik- : 
la zajímavá first person akce Firestarter. Příběh hry vás uvězní ve virtuál- 
ním světě, který opanoval zákeřný počítačový virus. V pozici jednoho ze 
šesti hlavních hrdinů se během čtyřiceti osmi hodin pokusíte z této pas- 
ti uniknout. Demoverze obsahuje jednu úroveň, dva typy monster, čtyři 
zbraně a jednu hratelnou postavu. Navíc si můžete vyzkoušet také mul- 
tiplayer obsahující klasický deathmatch a kooperativní hru. 


Chicago 1930 cD1 ovo 


akce/strategie, Spellbound Studios 


CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 280 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


(9 Restaurace 


Nová akční strategie Chicago 
1930 vás přenese do mafiánské- 
ho prostředí třicátých let minulé- 
ho století. Jak už název napovídá, 
příběh je zasazen do ulic americ- 
kého Chicaga, které je zmítáno 
narůstající kriminalitou. Do hraní 
se můžete zapojit jak v řadách 
městského policejního sboru, tak 
i s gangstery z místní mafiánské organizace. V hratelné demoverzi si 
můžete vyzkoušet úvodní část kampaní za obě strany zákona. 


Massive Assauli yo 


strategie, Wargaming.net 


CPU 600 MHz, 256 MB RAM, HDD 300 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Žánr tahových strategií ja- 
ko by vývojáři trochu pod- 
ZŠ ceňovali. Světlými výjimka- 
mi na tomto poli z poslední 
doby jsou tituly Heroes of 
$ Might and Magic IV a Age 
B of Wonders ll. Po jejich bok 
1 se v současnosti zařadil ta- 
ké zajímavý projekt Massi- 
= ve Assault, který se však 

I neodehrává v magickém 
fantasy světě, nýbrž v tech- 
nologicky vyspělé společ- 
nosti blízké budoucnosti. 
V hratelné demoverzi si vy- 
8 zkoušíte několik tréninko- 
vých misí, tři samostatné 
scénáře a jednu válečnou 
mapu. 


Spellíorce ovo "U k 


strategie/RPG, Phenomic 


CPU1 GHz, ký 
256 MB RAM, HDD 600 


MB, 3D karta 32 MB 


Zábavná realtimová strate- (š 
gie kombinovaná s velkým 
množstvím RPG prvků, na- 
víc ve skvělém 3D grafic- 
kém zpracování — tak to je 
nový titul z produkce JoWoo- 
Du nazvaný Spel/force. Ve 
hře se postupně dostane 
jak na klasické budování zá- 
kladen a rozšiřování území, 
tak i na vývoj hlavního hrdi- 
ny, plnění zajímavých gues- 
tů a další RPG radovánky. 
Ostatně o tom, která z těch- 
to dvou částí v titulu převa- s. 

Žuje, si můžete udělat obrázek z rozsáhlé hratelné demoverze, skládají- 
cí se z přehledného tutoriálu a části kampaně. 


= 


REAL:IXME: 


v/ ji 
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OBSAH CD/DVD 


Delta Force: Black Hawk Down cD1 oywDo 
Fi Challenge 99-02 coD1 oyD 

Jekyll 4 Hyde cD1 oywo 

FIFA International 1994 cD1 DyD 
Aguanox 2: Revelation coD1 oywo 
X-Wing: Alliance c31 oyo 

Westbang cD2 oyDo 

Fallout Tycoon cD2 yo 

Zahrádka cD2 yo 

K.0. cD2 oyvD 

Smash the Granary cD2 oywo 

Red Dwarf: Pekelně ostrý výlet cD2 wo 
Becheráček cD2 DyDo 

Urtica ][: Angelo cD2 DyD 


Banů Good 4 Evil (v1.01) cD2 DoyD 

Deus Ex: Invisible War (v1.1) cD2 DyD 
Homeworld 2 (v1.1) oyo 

Chrome (v1.1.3.0 cz) oyD 

Railroad Tycoon 3 (v1.03) wo 

Silent Storm (v1.2) owDo 

Spellforce (v1.051) oywo 

SimCity 4: Rush Hour (update 1) owo 
Warcraft II| (v1.14) oyDo 

Warcraft III: The Frozen Throne (v1.14) oywo 
Etherlords || (v1.03 cz) cD2 DyD 

SW: Knights of the Old Republic (v1.01) wo 
Worms 3D (v1.01 cz) cD2 yo 

Delta Force: Black Hawk Down (v1.0.53) wo 


PROGRAMY 


AddWeb Website Promoter 6.17 DwD 
Audiograbber 1.82 build 2 co1 oyD 
Blindwrite Suite 5.0.5 co1 DyDo 
Codecpack 5.0.6.1 Alin1 co1 owo 
HWiNFO32 1.34 cp1 Dyo 
MirandaPack 03.461 yo 

MP3 Doctor 5.10.653 oyo 

myJabber 3.5.46 DyD 

Partition Magic 7 oywo 

PicPerk 4.1.2 oyD 

Total Uninstall 2.34 epĎ1 oyD 
Winamp 5.0 beta 2 cD1 oyD 
ZoneAlarm Pro 4.5.538 yo 

WinRAR 3.20 cz cD1 oyo 
PowerDVD 5.0 oywo 

WinDVD 5 yo 


WinDow 
HupDBA 


Conan: The Dark Axe cD2 oyo 
Spellforce cpD2 Dyo 


DESKTO 


SCREENSHO 

X2: The hrat c.. DVD 

Legacy of Kain: Defiance cD1 oywD 
lof the Dragon cp1 yo 

Kreed oyo 

Firestarter owo 


TR AINER) 

Hisstarteí co2 DVD 

Beyond Good 4 Evil cp2 oyo 

X|| co2 DvD 

Legacy of Kain: Defiance eD2 oywo 
The Simpsons: Hit 6 Run cD2 oywo 


UrTiLiTY 

nVidia ForceWare 53.04 (Win 9x) co2 yo 
nVidia ForceWare 53.03 (Win XP/2000) co2 5yD 
Catalyst Radeon 3.9 (v7.962) yo 

Via 4in1 (v4.49) co2 oyo 

DivX 5.05 cD2 yo 

DirectX 9b cp2 oyo 
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BlueDream: 
Veselé Vánoce, Brno! co2 vo 


+ Martin Steirn 


Veselé Vánoce, Brno! je betaverze nového modu 
od tvůrce oblíbeného BlueDreamu pro vynikající 
českou gangsterskou akci Mafia. Ve hře jsou nové 
kvalitnější textury, modely aut, zbraně, skripty, zvu- 
ky, hudba, policie přibyla i na venkově... Již tradič- 
ně je vše zasazeno do zasněženého prostředí. 


„= A 


Crazy Sunny ovo 


+ Luboš Kovařík 


Crazy Sunny je rozsáhlý mod do akční hry G7A: Vi- 
ce City. Upravuje skoro vše, na co si jen vzpome- 
nete. Změna se týká hned úvodní obrazovky, odli- 
Šuje se barva vody v moři, na ulicích místo policis- 
tů hlídkují matrixovští agenti, městu vévodí bývalá 
newyorská dvojčata WTC, naleznete zde malý sta- 
dion pro jízdu závodů NASCAR, auta a motorky 
mají neonové podsvícení a ještě mnoho dalšího. 


Infitration 29 DVD 


A = Sentry Studios 


Jednou z možností, jak si přetvořit multiplayerovou 
akční řežbu Unrea/ Tournament do realistické podo- 
by, je nainstalování velice kvalitní vojenské modifi- 
kace /nfiltration. Navléknete uniformu a získáte pří- 
stup k arzenálu moderních zbraní, přesně navrže- 
ných podle skutečných předloh. Na DVD vám 
přinášíme nejnovější verzi 2.9. Součástí instalační- 
ho balíku jsou všechny soubory potřebné pro spuš- 
tění modu včetně dvaadvaceti nejnovějších map. 


Emnires Battlefield 1942 vo 


Autor: Empires Team 


Chcete se na oblíbenou 3D akci Battlefield 1942 po- 
dívat trošku jinýma očima? Klidně můžete — něko- 
lik nadšenců to- 
tiž tento titul pře- 
tvořilo do podo- 
by klasické real- 
timové strategie. 
Mod Empires se 
momentálně na- 
chází ve fázi veřej- 
ného betatestu. 


Hellsing Mod 0.51b 


Autor: Timmy 


Hellsing Mod patří me- 
zi jednu z nejnadějněj- 
k ších totálních konverzí 
titulu Max Payne 2: 
The Fall of Max Payne. 
Její příběh je založen 
na populární anime sé- 
rii. Momentálně se na- 
chází ve verzi 0.51beta 
4 a obsahuje pět z pláno- 


új vaných třinácti misí. 
. 
Racing mod yo 


Autor: FaC Productions 


Komplexní mod pro Grand Theft Auto /Il. Po jeho na- 
instalování se ve hře zpřístupní nové vozy (dokonce 
i letadlo), skoky na Shoreside Vale, upravené jsou 
také vlastnosti a zvuky zbraní, je zde vylepšený 
HUD, jiní policisté a celá řada nových efektů. 


Největší sportovní veletrh v ČR 


CD2 vo 
Michal Tížek 


Jestliže jste si oblíbili re- 
altimovou strategii Star 
Wars: Galactic Battle- 
grounds, vyzkoušejte si 
rozsáhlou kampaň na- 
zvanou Hrdinové vracejí 
úder. Tento přídavek ne- 
jenže přináší velkou por- 
ci zábavy, ale navíc zají- 
mavými | videosekven- 
cemi vtipně paroduje 
vztahy mezi jednotlivými 
herními magazíny. 


PRAGUE 


26. MEZINÁRODNÍ VELETRH SPORTOVNÍCH POTŘEB A MÓDY 


PI.IG. Team 


Zdařilé singleplayverové modifikaci Borderlands se daří vzkřísit hratelnost . , 0 | 
původního Ha/FLifu. Ke svému chodu vyžaduje verzi hry 1.1.1.0. Její tvůr- = “ . 


ci si vyhráli nejen s designem map, ale i s mnohými vizuálními efekty. 
29. - 26. Zadny pro obchodníky 


VSANÍNÍ SPORTY 


V GYKUSTIKAČ 
CD2 DvD 


Svatopluk Nevrkla 


© OUTDO 


Velkou radost nám udělal 
náš čtenář Svatopluk Ne- 


vrkla, který nám poslal svůj 

kvalitně zpracovaný pro- ( NDOOB 

jekt Urtica J[: Angelo. Hra 

se vrací ke kořenům počí- 4 
tačového žánru RPG. Do FJTNESS Fv 
odhalování příběhu se mů- M „ 'Á 
žete pustit v podobě jedné 

z mnoha postav, které se v“ STREET 

odlišují především svým 

povoláním (paladin, kou- 

zelník, zloděj, druid apod.) 


Scorpion's Wincheater2 ------- PVA Letňan V 


Scorpian'“« 


Cheater 
SR .AT1ISTIKAR2O03 


Jo wystavovatélů z 10 zemí 


22.000 návštěvníků 


REDAKCE VYHLÁŠENÍ SOUTĚŽÍ 


P 8 pár : 


Martin Beck, České Budějovice 
k d Michal Dubský, Praha 4 
Jan Fryštenský, Brno 
Aleš Havlát, Brno 
l Filip Hromek, Praha 10 
| Zdeněk Ježek, Lázně Kynžvart 
| Jan Mareš, Žatec 
Miloš Pilousek, Veselí 
nad Lužnicí 
Dušan Pridavek, Bratislava, SR 
Daniel Sedláček, Praha 6 


al 

Josef Chlapík, Kožušany-Tážaly 
Tomáš Kadorek, Hrabůvka 
Miroslav Krs, Srbice 

Michal Pech, Strakonice 

í Michal Petružela, Branky 

% Zdeněk Pokorný, Letkovice 
Veronika Sikorová, Písek 
Zdeněk Urban ml., Praha 12 
Petr Vaňhara, Lipník 

nad Bečvou 

Tomáš Zachar, Hranice 

na Moravě 


byl 


Václav Márz, Karlovy Vary 
Petr Mukařovský, Hradec 
Králové 

Jan Steiner, Praha 5 
Roman Vítek, Praha 9 


Ž VAŠICH ODPOVĚDÍ VYBÍRÁME: 


MI MÁTE RÁDI AKČNÍ HRY? PROČ? 
e Jasně že mám, protože vždycky, když mě naštve nějaká úča, tak 


si v editoru udělám její obličej, a hned mám skvělou motivaci hrát! 
e Ano, protože agresivitu nabranou za školní den si jinde vybít 
nemůžu. 

e Jasně! Jít s thompsonem po ulici a pražit to do všeho, co se 
hýbe — to byl můj sen. 


Vyhlášen 


LÁ 


i výherců 
soutěží z čísla b] 


Miroslav Volf, Kynšperk 
nad Ohří 


i 


Václav Hrkal, Tábor 
Martin Justa, Ledčice 
Jakub Motlík, Velešín 
Pavel Otoupalík, Troubsko 
Jakub Stonavský, Návsí 
h»i 


Alena Vondrušová, České 
Budějovice 


ká 

Milan Beníšek, Pacov 
by 

Martin Benčík, Olomouc 


by 


Michal Bureš, Praha 6 


i 


Ondřej Komárek, Pardubice 
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DÁVNÉ 
SPIKNUTÍ 


ROZLUŠTĚNÝ 
KÓD 


NEVYŘEŠENÁ 

VRAŽDA 

ÚŽASNÉ © 
DOBRODRUZSTVÍ 


BROKEN SWORD 


THE SLEEPINC DRAGON 


"ZNOVUZROZENÍ ŽÁNRU" - 87% PC GAMER 
9/10 OFFICIAL XBOX MAGAZINE 


F — 
cB > 


ROM —G60X 


PlayStation.e = a á = 


4 A ká 


Wwww.cenega.cz REVOLUTION 


© 2003 Revolution Software Limited. "“ Broken Sword - The Sleeping Dragon is a trademark of Revolution Software Limited. Used under license. Renderware is a registered trademark of Canon Inc. 
Portions of this software are Copyright 1998-2002 Criterion Software Ltd. and its Licensors. THO and the THO logo are trademarks and/or registered trademarks of THO Inc. All other trademarks, logos 
and copyrights are property of their respective owners. " 4" and "PlayStation" are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Microsoft, Xbox, Xbox Live, the Live logo and the Xbox 
logos are either registered trademarks or trademarks of Microsoft Corporation in the U.S. and/or other countries and are used under license from Microsoft. All Rights Reserved. 


Počítač BRAVE BlueLine s procesorem Intel“ Pentium“ 4 


STŘED VAŠEHO DIGITÁLNÍHO SVĚTA 


Kvalitnějšího vzdělávání dosáhnete s počítači BRAVE BlueLine 
S procesorem Intel“ Pentium? 4 s HT technologií. 


Společnost ProCA, spol. s r.o. doporučuje pro vzdělání Microsoft? Windows“ XP. 


BRAVÉ BlueLine H 955 
cena 2714990 Kč bez DPH 


Počítačová Sestava s | nejvýkonnějším © desktopovým 
procesorem Intel“ Pentium“ 4 3.0 GHz využívající převratnou 
technologii Hyper-Threading. 

« procesor Intel?:Pentium“ 4 3.0GHz, HT « Microsoft? Windows“ XP 
Homé * paměť 512MB DDR, (400 MHz) « VGA ATI Radeon 9500, 128MB 
DDR, TVout, DVI..« pevný disk Western Digital 120GB Serial ATA, 8MB, 
7200 ot. vypalovací mechanika DVD-R-RW Teac DV=W50D48 « FDD 
1.44MBr« ATX Midi„Tower « klávesnice a myš 


záruka 2. roky 


BRAVÉ BlueLine H 965 
cena 17.750 Kč bez DPH 


Výkonná, počítačová sestava určená pro náročné aplikace 
splňující veškeré uživatelské požadavky kladené na moderní 


PC sestavu. 

* procesor Intel“ Pentium“ 4 2.60GHz, HT « Microsoft? Windows“ XP 
Homě.« paměť. 256MB DDR, (400 MHz) « VGA NVIDIA GeForce 4, MX440, 
64MB, TVout « pevný disk Western Digital 80GB, 7200 ot. « mechanika 
CDRW+DVD SONY CRX300, 48x24x48x + 16x DVD: + FDD 1.44MB 
* ATX Midi Tower « klávesnice a myš 


záruka 2 roky 


Rozšířená nabídkashižeb Techiijeký servis záruční i pozáruční „Sítě.LAN menší a speciální Poradenské služby a řešení / Služby v- oblasti odvirování 
pošítáčů, bezpečnostní prohlématika zpracování dat a záchrana:dat / Krátkodobý pronájem IT. Více informací na www.proca. cz/sluzbý. 


"Vice'informací o počítačích BRAVE a autorizovafiýeh prodejcích získáte na telefonním čísle: 234 646 777 nebo na www.brave.cz. 
"Výrobce a distributor počítačů, BRAVE: ProCA skol s řro: 


A. Lužích 818" 142.00 Praha 4, http://www.proca.cz. ? 


více informací na 


„i 


